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Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengembangkan media pembelajaran 
matematika “PAKADES: Papan Flanel Perkalian Desimal” yang layak digunakan 
untuk pembelajaran perkalian desimal di SD dan (2) mengetahui keefektifan 
media pembelajaran matematika “PAKADES” untuk meningkatkan hasil belajar 
siswa pada pembelajaran perkalian desimal di SD. 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan 7 langkah 
berupa penentuan masalah, studi literatur, perancangan produk, validasi desain/uji 
coba internal, revisi desain, pembuatan produk, dan uji coba terbatas. Penentuan 
masalah dilakukan di SD Negeri Percobaan 4 Wates. Dari studi literatur, 
didapatkan 30 literatur berupa 23 buku teks, 4 buku elektronik, dan 3 jurnal 
elektronik. Perancangan produk menghasilkan desain/prototype ”PAKADES”. 
Validasi desain/uji internal dilakukan oleh ahli materi, media, dan praktisi. Revisi 
desain dan pembuatan produk menghasilkan produk media pembelajaran 
“PAKADES”. Uji keefektifan media “PAKADES” dilakukan melalui eksperimen 
one-group pretest-posttest design dengan mengambil satu kelompok yang terdiri 
dari 20 siswa kelas VB SD Negeri Percobaan 4 Wates. Pengumpulan data 
menggunakan angket dan tes. Analisis data dengan teknik analisis kuantitatif 
deskriptif. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) kelayakan media pembelajaran  
“PAKADES” menurut ahli materi mendapatkan skor rata-rata 4,88 yang termasuk 
dalam kategori sangat baik, (2) kelayakan media pembelajaran “PAKADES” 
menurut ahli media mendapatkan skor rata-rata 3,96 yang termasuk dalam 
kategori baik, (3) kelayakan media pembelajaran “PAKADES” menurut guru 
mendapatkan skor rata-rata 4,82 yang termasuk dalam kategori sangat baik, (4) 
media pembelajaran “PAKADES” efektif meningkatkan nilai rata-rata siswa 
sebesar 148%. 
  
Kata kunci: media pembelajaran, matematika, perkalian desimal, PAKADES 
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DEVELOPMENT OF MATHEMATICS LEARNING MEDIA 
 “PAKADES: PAPAN FLANEL PERKALIAN DESIMAL”  









This research is aimed to: (1) develop “PAKADES: Papan Flanel 
Perkalian Desimal” that valid to be used in decimal multiplication learning in 
elementary school and (2) know the effectiveness of “PAKADES” learning media 
toward students’ score in decimal multiplication in elementary school. 
The result of this research showed that: (1) the validity of “PAKADES” 
learning media according to content expert reached 4,88 in its mean score and 
was included as very good category, (2) the validity of “PAKADES” learning 
media according to media expert reached 3,96 in its mean score and included as 
good category, (3) the validity of “PAKADES” learning media according to 
teacher reached 4,82 in its mean score and included as very good category, (4) 
“PAKADES” learning media was effective to improve students’ average score by 
148%. 
 
Key word: learning media, mathematics, decimal multiplication, PAKADES 
This research was a research and development with 7 steps such as 
problem collecting, study of literature, product designing, design 
validation/internal testing, revision of design, production, and preliminary field 
testing. Problem collecting was done in Percobaan 4 Wates Elementary School. 
From  study  of  literature  step,  30  books  and  journals  reference  were 
collected.  Product  designing  resulted  design/prototype  of  “PAKADES”. 
Design  validation/internal  testing  was  done  by  1  content  expert,  1  media 
expert,  and  1  practitioner.  Revision  of  design  and  production  resulted 
“PAKADES”  learning  media.  Effectivity  test  was  done  by  one  group 
pretest-posttest  experiment  for 1 group consist  of  20 students of  Percobaan 4 
Wates Elementary School grade VB. Data collection used questionnaire and 
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A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan adalah sebuah proses yang penting karena dapat mempengaruhi 
perkembangan manusia dalam seluruh aspek kepribadian dan kehidupannya. 
Pendidikan menurut Kartadinata dan Dantes (Rohman: 2013, 8-9) adalah proses 
membawa manusia dari apa adanya kepada bagaimana seharusnya. Apa adanya 
adalah kondisi obyektif anak, keadaan anak dengan segala potensi, kemampuan, 
sifat, dan kebiasaan. Sedangkan bagaimana seharusnya adalah kondisi yang 
diharapkan terjadi pada diri anak berupa perubahan perilaku dalam aspek cita 
rasa, karsa, dan karya yang berlandaskan dan bermuatan nilai-nilai yang dianut. 
Oleh karena itu, pendidikan sudah harus dimulai sejak dini melalui pendidikan 
dasar. 
Sekolah dasar adalah bagian dari sistem pendidikan dasar. Bagian lain dari 
pendidikan dasar adalah  sekolah menengah pertama (SMP) sebagai lanjutan dari 
pendidikan di sekolah dasar. Tujuan pendidikan di SD mengacu pada tujuan 
pendidikan nasional dengan memperhatikan tahap dan karakteristik 
perkembangan siswa serta kesesuaiannya dengan lingkungan dan kebutuhan 
zaman. Pendidikan dasar diselenggarakan untuk mengembangkan sikap, 
pengetahuan, dan keterampilan dasar yang diperlukan dalam kehidupan 
bermasyarakat serta mempersiapkan ke jenjang pendidikan menengah. Secara 
lebih spesifik, pendidikan di SD bertujuan untuk memberi bekal kemampuan 
dasar membaca, menulis, dan berhitung, serta pengetahuan dan keterampilan 
dasar yang bermanfaat bagi siswa. Hasan (Taufiq, 2012: 1.14) mengemukakan 
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bahwa keterampilan dasar yang universal adalah membaca, menulis, dan 
berhitung. Keterampilan ini menjadi prasyarat bagi setiap orang untuk hidup di 
dalam masyarakat. Sehingga penting bagi siswa SD untuk menguasai 
keterampilan tersebut. 
Di sekolah dasar, keterampilan dasar membaca, menulis, dan berhitung 
dimasukkan dalam mata pelajaran. Untuk keterampilan membaca dan menulis 
dapat ditemukan dalam setiap mata pelajaran yang ada. Akan tetapi, untuk 
keterampilan berhitung diajarkan secara khusus pada mata pelajaran matematika. 
Melalui matematika, siswa SD diharapkan dapat berkembang kemampuannya 
dalam berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif serta kemampuan 
bekerjasama. Kompetensi tersebut penting agar nantinya siswa dapat memiliki 
kemampuan memperoleh, mengelola, dan memanfaatkan informasi untuk 
bertahan hidup pada keadaan yang selalu berubah, tidak pasti, dan kompetitif.  
Standar kompetensi dan kompetensi dasar yang dipakai dalam 
pembelajaran matematika SD bertindak sebagai landasan pembelajaran untuk 
mencapai kemampuan-kemampuan tersebut. Selain itu dimaksudkan pula untuk 
mengembangkan kemampuan menggunakan matematika dalam pemecahan 
masalah dan mengomunikasikan ide atau gagasan dengan menggunakan simbol, 
tabel, diagram, dan media lain. 
Hasil dari proses pembelajaran pada aspek kognitif dapat diketahui 
diantaranya dari hasil-hasil ulangan harian, tugas, UTS (Ujian Tengah Semester), 
UAS (Ujian Akhir Semester), US (Ujian Sekolah) dan UN (Ujian Nasional).   
Dari keseluruhan mata pelajaran yang diujikan di UN, nilai rata-rata matematika 
3 
 
selalu menempati posisi terendah. Seperti pada UN SMP tahun 2016, Kepala 
Pusat Penilaian Pendidikan (Kapuspendik), Kemendikbud, Nizam tidak 
menampik bahwa nilai mapel matematika memang selalu terendah 
(Republika.co.id, 10 Juni 2016). Bahkan oleh Okezone.com pada 10 Juni 2016, 
judul pemberitaan mengenai hasil UN SMP tersebut adalah “Matematika Paling 
Sulit di UN SMP 2016”. Ini menjadi bukti pada tataran nasional, pelajaran 
matematika tergolong sulit bagi siswa. 
Apabila dirunut hingga pada proses pembelajaran matematika di sekolah, 
maka akan didapatkan sebuah fakta bahwa sebagian besar siswa masih 
menganggap matematika sebagai momok. Matematika dianggap sebagai mata 
pelajaran yang paling sulit dan menakutkan. Berdasarkan pengalaman peneliti saat 
menjalani PPL (Praktik Pengalaman Lapangan) pada tanggal 12 September 2016 
di kelas VB SD N Percobaan 4 Wates, sebagian besar siswa sudah 
mengungkapkan bahwa mereka tidak suka apabila peneliti akan mengajarkan 
matematika, padahal saat itu pembelajaran belum dimulai. Pada kesempatan lain, 
para siswa merasa pasif dan terlihat kebingungan saat mengikuti pelajaran 
matematika dikarenakan guru tidak mengembangkan media pembelajaran. 
Kondisi tersebut menarik perhatian peneliti untuk mencari tahu lebih lanjut 
di SD Negeri Percobaan 4 Wates. Hingga diketahui bahwa nilai matematika di 
kelas VB menunjukkan beberapa kali belum mencapai KKM (Kriteria Ketuntasan 
Minimal). KKM yang ditentukan sebesar 73, sebagai contoh dalam beberapa 
ulangan harian, rata-rata nilai siswa hanya 62 dan 63,6. Nilai-nilai tersebut 
didapatkan dari dokumen daftar nilai yang dibuat guru. Nilai tersebut adalah nilai 
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pada saat ulangan harian materi pecahan desimal, khususnya perkalian pecahan 
desimal.  
Untuk mengatasi permasalahan dalam pembelajaran tersebut, dibutuhkan 
peran aktif dari seluruh pihak yang terlibat. Pihak-pihak tersebut diantaranya 
kepala sekolah, guru, dan siswa. Dalam hal ini, guru sebagai pihak yang 
berinteraksi langsung dengan siswa memegang peran yang sangat penting. Salah 
satu hal yang bisa dilakukan adalah dengan mengembangkan media pembelajaran.  
Menurut teori perkembangan Piaget (Santrock, 2007: 49), siswa SD berada 
pada tahap operasional konkret. Pada tahap ini, anak sudah bisa memperhatikan 
lebih dari satu dimensi, memperhatikan aspek dinamis dari suatu perubahan 
situasi, dan mampu mengerti operasi logis dari pembalikan. Akan tetapi, 
pemikiran anak masih terbatas pada hal-hal konkret. Penyelesaian suatu masalah 
perlu disertai hal-hal yang konkret dan nyata.  
Matematika adalah pelajaran yang berkaitan dengan lambang, simbol, dan 
proses yang abstrak sehingga memerlukan visualisasi agar siswa lebih mudah dan 
cepat memahami materi-materi di dalamnya. Berkaitan dengan visualisasi materi 
abstrak, Baugh melakukan penelitian terhadap hasil belajar siswa. Disebutkan 
bahwa kurang lebih 90% hasil belajar seseorang diperoleh melalui indera 
pandang, hanya sekitar 5% didapatkan melalui indera dengar, dan 5% dengan 
indera lainnya (Arsyad, 2016: 13). Tentunya ini bisa menjadi dasar 
pengembangan media visual untuk matematika, termasuk media pembelajaran 
untuk materi perkalian bilangan desimal.  
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Salah satu alternatif untuk mengatasi kesulitan siswa dalam mempelajari 
materi perkalian bilangan desimal adalah “PAKADES: Papan Flanel Perkalian 
Desimal” untuk selanjutnya disebut sebagai “PAKADES”. “PAKADES” adalah 
media pembelajaran visual dua dimensi berbentuk papan flanel berukuran panjang 
120 cm x lebar 80 cm terbuat dari papan triplek dilapisi dengan kain flannel 
berwarna hitam disertai angka-angka yang bisa dimanipulasi siswa. 
“PAKADES” dilengkapi dengan bagan alur yang terdiri dari empat langkah 
menyelesaikan perkalian bilangan desimal. Bagan pertama diperuntukkan sebagai 
tempat untuk menempelkan bilangan desimal yang akan dikalikan. Bagan kedua 
diperuntukkan untuk menempelkan bentuk pecahan biasa dari bilangan desimal 
yang akan dikalikan. Bagan ketiga diperuntukkan untuk menempelkan hasil 
perkalian pecahan biasa dari bilangan desimal yang dikalikan. Bagan terakhir 
diperuntukkan untuk menempelkan hasil perkalian dengan menentukan letak 
koma menggunakan penanda koma yang bisa digeser.  
Prinsip dari penggeseran penanda koma adalah apabila penyebutnya “10” 
atau mempunyai satu angka “0”, koma digeser ke kiri sekali. Apabila penyebutnya 
“100” atau mempunyai dua angka “0” maka koma digeser ke kiri dua kali, dan 
begitu seterusnya. Penanda koma tersebut adalah visualisasi peletakkan koma 
pada bilangan desimal. Oleh karena itu, “PAKADES” dapat dijadikan salah satu 





B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat diidentifikasi masalah 
sebagai berikut. 
1. Adanya anggapan siswa bahwa matematika adalah pelajaran yang sulit. 
2. Siswa membutuhkan visualisasi terhadap suatu proses abstrak dalam  
matematika seperti operasi hitung. 
3. Nilai siswa rendah pada materi yang melibatkan perkalian pecahan desimal. 
4. Partisipasi siswa dalam pelajaran matematika rendah. 
5. Guru belum pernah mengembangkan media pembelajaran. 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah di atas dan keterbatasan kajian teori yang ada, 
maka masalah yang akan dikaji dalam penelitian ini adalah belum 
dikembangkannya media pembelajaran perkalian desimal yang memvisualisasikan 
proses perkalian desimal yang abstrak menjadi lebih konkret. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah tersebut di atas, rumusan 
masalah dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut.  
1. Bagaimana cara menghasilkan media pembelajaran matematika 
“PAKADES” yang layak digunakan untuk pembelajaran perkalian desimal 
di SD? 
2. Bagaimana keefektifan “PAKADES” untuk meningkatkan hasil belajar 
siswa pada pembelajaran perkalian desimal di SD? 
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E. Tujuan Pengembangan 
Tujuan penelitian dan pengembangan ini adalah sebagai berikut. 
1. Menghasilkan media pembelajaran matematika “PAKADES” yang layak 
digunakan untuk pembelajaran perkalian desimal di SD. 
2. Mengetahui keefektifan media pembelajaran matematika “PAKADES” 
untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran perkalian 
desimal di SD. 
F. Manfaat Pengembangan 
Manfaat penelitian dan pengembangan ini adalah sebagai berikut. 
1. Manfaat Teoritis 
Media pembelajaran “PAKADES” membantu siswa untuk mempelajari 
konsep perkalian desimal. Dengan media pembelajaran ini, siswa bisa 
memanipulasi perkalian pecahan desimal, mengetahui hasilnya serta berlatih 
untuk mengerjakan contoh-contoh soal dengan menarik dan menyenangkan. 
2. Manfaat praktis 
a. Bagi peneliti 
Menambah pengetahuan dan keterampilan peneliti dalam berinovasi 
mengatasi permasalahan-permasalahan yang dihadapi siswa, termasuk 
mengembangkan media pembelajaran “PAKADES”. 
b. Bagi guru 
Guru dapat menggunakan media pembelajaran “PAKADES” untuk 
membantu siswa memahami konsep perkalian desimal serta 
mengembangkan media pembelajaran lain. 
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c. Bagi siswa 
Siswa dapat mempelajari konsep perkalian pecahan desimal dengan media 
pembelajaran yang bisa dimanipulasi, menarik dan menyenangkan. 
G. Asumsi Pengembangan 
Media Pembelajaran “PAKADES” dikembangkan berdasarkan asumsi sebagai 
berikut. 
1. Media ini dapat digunakan dengan mudah tanpa memerlukan keahlian 
khusus. 
2. Media ini dapat menarik perhatian siswa serta membangkitkan motivasi 
mempelajari materi perkalian desimal. 
3. Siswa dapat memahami konsep perkalian desimal secara sistematis. 
4. Siswa mempunyai pengetahuan awal tentang bilangan desimal dan operasi 
penghitungannya. 
5. Guru mampu menjelaskan cara kerja dan konsep perkalian desimal dari 
media “PAKADES”. 
Dari asumsi-asumsi tersebut, peneliti yakin bahwa media pembelajaran 




H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Produk yang akan dihasilkan melalui penelitian dan pengembangan ini 
mempunyai spesifikasi sebagai berikut. 
1. Nama produk adalah “PAKADES: Papan Flanel Perkalian Desimal”, 
berfungsi sebagai visualisasi perkalian desimal yang menarik dan manipulatif. 
2. “PAKADES” dibuat dari papan triplek yang dilapisi kain flannel berwarna 
hitam berukuran panjang 120 cm x lebar 80 cm dan dapat dilipat menjadi panjang 
80 cm x lebar 60. Dalam keadaan terlipat, papan akan berbentuk seperti koper 
yang dilengkapi dengan pegangan. 
3. Media “PAKADES” dilengkapi dengan kotak penyimpanan berukuran 
panjang 70 cm x lebar 50 cm terbuat dari papan triplek yang dicat warna hijau.  
4. Judul media pembelajaran “PAKADES” terbuat dari kain flannel berwarna 
hitam dengan font dekoratif berukuran 6 cm, background judul berbentuk bintang 
segi-8 berukuran 8 cm. Bintang segi-8 pada huruf “P” berwarna biru muda dan 
merah muda, pada huruf “A” berwarna ungu dan biru muda, pada huruf “A” 
kedua, berwarna kuning dan ungu, pada huruf “K” berwarna merah dan merah 
muda, pada huruf “D” berwarna merah dan merah muda, pada huruf “E” berwarna 
biru dan merah muda, pada huruf “S” berwarna kuning dan ungu. Kata “Papan 
Perkalian Desimal” berwarna putih dengan background hitam. Kata “Papan” 
berukuran panjang 20 cm, kata “Perkalian” berukuran panjang 40 cm, dan kata 
“Desimal” berukuran panjang 30 cm.  
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5. Kartu bilangan terbuat dari kertas HVS yang dilaminating bertuliskan 
angka-angka dari 0 sampai 9 berukuran 8 cm x 10 cm dengan jenis huruf “Arial 
Rounded MT Bold” berwarna hitam dengan background putih.  
6. Simbol operasi hitung yang berupa tanda perkalian, “per”, dan tanda koma 
disimpan dalam kotak penyimpanan. 
7. Penanda koma geser berupa tanda koma yang dapat digeser dengan panjang 
30 cm, terbuat dari potongan kayu yang dicat hitam. 
8. “PAKADES” dilengkapi dengan bagan alur yang terbuat dari kain flannel 
berwarna biru muda, kuning, merah muda, dan ungu berbentuk persegi panjang. 
Bagan pertama berwarna biru muda berukuran panjang 76 cm x lebar 16 cm untuk 
menempelkan bilangan desimal yang dikalikan. Bagan kedua berwarna kuning 
berukuran panjang 76 cm x lebar 30 cm untuk menempelkan bentuk pecahan 
biasa dari bilangan desimal yang dikalikan. Bagan ketiga berwarna merah muda 
berukuran panjang 76 cm x lebar 30 cm untuk menempelkan hasil perkalian 
pecahan biasa. Bagan terakhir berwarna ungu mempunyai panjang 76 cm x lebar 








A. Kajian Teori 
1. Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar 
a. Pengertian Pembelajaran Matematika 
Sebagai wujud pemenuhan janji kemerdekaan “mencerdaskan kehidupan 
bangsa” dalam Pembukaan UUD 1945, maka disusunlah sistem pendidikan 
nasional. Tujuan pendidikan nasional adalah bagian dari sistem pendidikan 
nasional. Tujuan tersebut menjadi acuan dalam pelaksanaan pembelajaran di 
sekolah, bahkan pada pembelajaran di kelas.  
Istilah belajar dan pembelajaran lebih memberikan kesan yang lebih identik 
dengan siswa dan guru sebagai pihak yang berinteraksi di kelas. Reber 
(Sugihartono, dkk, 2013: 74) mendefinisikan belajar sebagai proses untuk 
memperoleh pengetahuan, sekaligus belajar sebagai perubahan kemampuan 
bereaksi yang relatif langgeng sebagai hasil latihan yang diperkuat. Morgan 
(Walgito, 2010: 184) juga menyebutkan bahwa “learning can be defined as any 
relatively permanent change in behavior which occurs as a result of practice or 
experience”. Belajar didefinisikan sebagai perubahan tingkah laku yang relatif 
permanen sebagai hasil latihan atau pengalaman. Dari pendapat tersebut, dapat 
disimpulkan bahwa belajar adalah suatu proses perubahan tingkah laku individu 




Proses belajar lebih identik dengan siswa atau usaha yang dilakukan oleh 
siswa. Istilah “pembelajaran” lebih identik dengan guru/pendidik sebagai 
pengelola aktivitas pembelajaran tersebut. Miarso (Djamarah, 2010: 324) 
menyebutkan bahwa “pembelajaran adalah usaha mengelola lingkungan dengan 
sengaja agar seseorang membentuk dirinya secara positif dalam kondisi tertentu”. 
Gagne dan Brigs  (Djamarah, 2010: 324) lebih spesifik menjelaskan bahwa 
pembelajaran adalah suatu sistem dengan  tujuan untuk membantu proses belajar 
anak didik, di dalamnya berisi peristiwa yang dirancang dan disusun sedemikian 
rupa untuk mempengaruhi dan mendukung terjadinya proses belajar anak didik 
yang bersifat internal. Jadi, pembelajaran adalah usaha untuk membantu 
individu/siswa dalam belajar yang berisi perisitwa atau pengalaman yang 
dirancang sehingga anak mampu membentuk dirinya secara positif. 
Materi pembelajaran berisi sekumpulan kompetensi yang harus dikuasai 
oleh siswa. Dalam pelaksanaannya, materi pembelajaran terbagi menjadi beberapa 
mata pelajaran. Salah satu mata pelajaran dalam sistem pendidikan Indonesia 
adalah matematika. Nasution (Karso, dkk, 2011: 1.39) menyebutkan bahwa istilah 
matematika berasal dari bahasa Yunani “mathein” atau “manthanein “ yang 
berarti “mempelajari”, namun diduga, kata itu ada hubungannya dengan kata 
Sanskerta, “medha” atau “widya” yang artinya “kepandaian”, “ketahuan”, atau 
“intelegensi”. Rusefendi (Karso, dkk, 2011: 1.39) menyatakan bahwa matematika 
itu terorganisasikan dari sekumpulan unsur yang tidak didefinisikan, definisi, 
aksioma, dan dalil, dimana dalil setelah dibuktikan kebenarannya berlaku secara 
umum, karena itulah matematika sering disebut ilmu deduktif.  
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De Lange (Shadiq, 2014: 7-8) memberi penjelasan yang relatif lebih 
lengkap, bahwa:  
“matematika dapat dilihat sebagai bahasa yang menjelaskan tentang pola – 
baik pola di alam dan maupun pola yang ditemukan melalui pikiran. Pola-pola 
tersebut bisa berbentuk real (nyata) maupun berbentuk imajinasi, dapat dilihat 
atau dapat dalam bentuk mental, statis atau dinamis, kualitatif atau kuantitatif, asli 
berkait dengan kehidupan nyata sehari-hari atau tidak lebih dari hanya sekedar 
untuk keperluan rekreasi. Hal-hal tersebut dapat muncul dari lingkungan sekitar, 
dari kedalaman ruang dan waktu, atau dari hasil pekerjaan insani.” 
 
Reys (Karso, dkk, 2011: 1.40) mempunyai pendapat yang tidak jauh berbeda, 
bahwa matematika adalah telaahan tentang pola dan hubungan, suatu jalan atau 
pola berpikir, suatu seni, suatu bahasa dan suatu alat. 
Dari pendapat-pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa matematika 
adalah ilmu yang berhubungan dengan hal-hal abstrak berupa pola-pola, bentuk-
bentuk atau struktur-struktur, penelaahannya serta hubungan antara hal-hal 
tersebut. Untuk memahami struktur dan hubungannya, perlu dipahami konsep-
konsep yang terdapat dalam matematika. Jadi, pembelajaran matematika berarti 
mempelajari konsep dan struktur dalam matematika serta mencari hubungan dari 
konsep dan struktur tersebut melalui peristiwa dan pengalaman yang dirancang 
oleh guru. 
b. Tujuan Pembelajaran Matematika 
Menurut NRC (National Research Council), pada masa kini dan masa yang 
akan datang, pekerja cerdas (smarter) lebih dibutuhkan dari pekerja keras 
(harder). Lebih lanjut, pekerja cerdas adalah yang mampu mencerna ide-ide baru. 
Dapat menyesuaikan terhadap perubahan, mampu menangani ketidakpastian, 
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mampu menemukan keteraturan, dan mampu memecahkan masalah yang tidak 
lazim (Shadiq, 2014: 8).  
Pada zaman globalisasi ini, budaya kuat dan agresif akan mempengaruhi 
budaya yang lemah dan pasif. Budaya yang kuat dan agresif menurut Sumardjan 
(Hernawan, dkk, 2014: 7.6) salah satu cirinya adalah cara berpikir yang rasional 
dan realistik. Sehubungan dengan cara berpikir, Hernawan, dkk (2014:7.10) 
menyebutkan bahwa kualitas sumber daya manusia pada masa depan ditunjukkan 
salah satunya adalah dari kemampuannya mencerna informasi. Kemampuan 
individu untuk mencerna informasi sangatlah dipengaruhi oleh cara berpikir 
individu tersebut.  
Usaha mempersiapkan para pekerja cerdas (smarter) atau sumber daya 
manusia berkualitas dapat dikembangkan melalui pembelajaran matematika. 
Menurut teori kecerdasan majemuk Gardner (Siswoyo, 2013: 110), siswa dengan 
penguasaan matematika atau kecerdasan matematika akan semakin peka terhadap 
pola-pola logis dan hubungannya, pernyataan-pernyataan, proposisi seperti sebab-
akibat, jika-maka, fungsi-fungsi abstrak yang saling berkaitan, mampu berpikir 
secara induktif dan deduktif menurut aturan logika, dan terbiasa memecahkan 
masalah dengan penalaran. Sebagai respon atas perkembangan zaman tersebut, 
Pemerintah dalam Peraturan Menteri Pendidikan No.22 Tahun 2006 tentang 
Standar Pendidikan Nasional telah menyebutkan bahwa tujuan umum mata 
pelajaran matematika untuk SD, SMP, SMA, dan SMK. Tujuan mata pelajaran 
matematika adalah agar siswa memiliki kemampuan sebagai berikut. 
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1) Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antarkonsep dan 
mengaplikasikan konsep atau algoritma, secara luwes, akurat, efisien, dan 
tepat dalam pemecahan masalah. 
2) Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan manipulasi 
matematika dalam membuat generalisasi, menyusun bukti, atau menjelaskan 
gagasan dan pernyataan matematika. 
3) Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami masalah, 
merancang model matematika, menyelesaikan model dan menafsirkan solusi 
yang diperoleh. 
4) Mengomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram, atau media lain 
untuk memperjelas keadaan atau masalah. 
5) Memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan, yaitu 
memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan minat dalam mempelajari 
matematika, serta sikap ulet dan percaya diri dalam pemecahan masalah. 
c. Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar 
Pendidikan adalah usaha yang mempunyai tujuan jelas dan dilaksanakan 
secara terencana. Oleh Pemerintah, tujuan pendidikan nasional telah dituangkan 
dalam Undang-undang No.20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional. 
Dalam UU tersebut, dapat diketahui bahwa tujuan pendidikan nasional adalah 
untuk mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman 
dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, 
cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta 
bertanggung jawab (Mulyasa, 2013: 20). 
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Mengacu pada tujuan pendidikan nasional tersebut, Mulyasa (2013: 21) 
menyatakan bahwa pendidikan dasar seharusnya bisa membentuk lulusan yang 
mampu menumbuhkan: 1) keimanan dan ketaqwaan terhadap Tuhan Yang Maha 
Esa, 2) sikap beretika (sopan, santun, dan beradab), 3) penalaran yang baik 
(termotivasi untuk belajar, ingin tahu, senang membaca, memiliki inovasi, 
berinisiatif dan bertanggung jawab), 4) kemampuan komunikasi/sosial (tertib, 
sadar aturan, dapat bekerja sama dengan teman, dapat berkompetisi), dan 5) 
kesadaran untuk menjaga kesehatan badan. Pada poin 3, profil lulusan dari 
pendidikan dasar adalah mempunyai penalaran yang baik. Untuk menumbuhkan 
penalaran yang baik, maka dimasukkanlah mata pelajaran matematika dalam 
kurikulum pendidikan nasional.  
Dalam pembelajaran matematika, guru haruslah memahami materi, 
mendorong partisipasi aktif siswa, serta berorientasi pada tercapainya tujuan 
belajar matematika, yaitu pemahaman terhadap konsep-konsep matematika yang 
relatif abstrak. Karso, dkk (2011: 1.42) menekankan kepada para guru untuk 
mengajarkan matematika sesuai dengan kemampuan berpikir siswanya. Sebagai 
proses yang komprehensif, belajar dan mengajar haruslah diarahkan untuk 
kepentingan peserta didik. 
Jenjang pendidikan dasar, SD/MI memegang peranan penting sebagai 
pemberi landasan bagi jenjang pendidikan selanjutnya. Menurut UU Nomor 20 
Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional pasal 17 ayat (1) dan (2) 
disebutkan bahwa “pendidikan dasar merupakan jenjang pendidikan yang 
melandasi jenjang pendidikan menengah”. Matematika sangatlah penting dan 
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sesuai dengan definisi pendidikan dasar dalam UU tersebut. Pembelajaran 
matematika bagi siswa SD berguna untuk kepentingan hidup pada lingkungannya, 
untuk mengembangkan pola pikirnya, dan utamanya sebagai dasar untuk 
mempelajari ilmu-ilmu kemudian. Pembelajaran tersebut haruslah disesuaikan 
dengan kemampuan berpikir atau perkembangan kognitif siswa SD agar dapat 
berjalan dengan efektif. 
d. Materi Perkalian Desimal 
Materi pecahan adalah materi yang diajarkan secara berkesinambungan di 
sekolah dasar pada mata pelajaran matemarika. Materi tersebut terdapat dalam 
KTSP dan Kurikulum 2013. Baik dalam KTSP maupun Kurikulum 2013, materi 
pecahan dikenalkan mulai dari kelas 3. Dari konsep dasar pecahan tersebut, 
selanjutnya siswa mulai diajarkan mengenai bilangan desimal berikut dengan 
operasi hitungnya pada kelas 5. 
Hiebert (Lai & Tsang, 2009: 2) menyebutkan “decimal numbers are number 
that can be represented by base-10 numerals with digits to the right as well the 
left of the decimal point”, bilangan desimal adalah bilangan yang dapat 
dinyatakan dengan basis angka 10 yang mempunyai angka di kanan dan di kiri 
titik desimal/koma. Sistem numerasi desimal atau disebut juga Hindu-Arab 
menggunakan basis 10, artinya bilangan 10 dipakai sebagai acuan pokok dalam 
melambangkan dan menyebut bilangan. Desimal membutuhkan satuan khusus 




Souviney (Ristanti, 2006: 3) berpendapat  bahwa “the term decimal is based 
on the Latin word deci, meaning ten. Decimals are simply fraction that are 





   
,    ). Istilah desimal 
berasal dari bahasa Latin, deci yang berarti sepuluh. Desimal secara sederhana 






   
, dan seterusnya. 
 Untuk dapat memahami bilangan desimal, Hiebert (Lai & Tsang, 2009: 2) 
menyebutkan sekurang-kurangnya ada 3 prinsip yang harus dipahami. Prinsip 
pertama, “the value of a digit is a function of its position in the numeral”, nilai 
suatu angka dapat diketahui dari nilai tempatnya pada bilangan. Nilai tempat 
dimulai dari nilai satuan, apabila bergerak ke kanan maka membagi nilai 
sebelumnya dengan 10, sedangkan apabila bergerak ke kiri maka mengalikan nilai 
sebelumnya dengan 10.  Konsekuensinya, misalnya ada 2 angka dalam sebuah 
bilangan, maka angka yang berada di sebelah kiri bernilai 10 kali lebih besar dari 
yang di sebelah kanannya. Prinsip kedua adalah “the value of a digit is the product 
of its faces value and its places value”, nilai suatu angka adalah perkalian nilai 
nominal (nilai tanpa dihiraukan kedudukannya dalam suatu bilangan) dengan nilai 
tempatnya. Terakhir, prinsip ketiga, “the value of a numeral is the sum of the 
values of the individual digit” yang berarti nilai suatu bilangan adalah jumlah dari 
nilai masing-masing angka. 
Dalam sistem numerasi desimal, terdapat beberapa bentuk penulisan 
bilangan. Yaitu bentuk baku (standard form) dan bentuk panjang (expanded form) 
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yang menyatakan bilangan dalam suku-suku penjumlahan perpangkatan 10. 
Sebagai contoh, bentuk baku: 23, lalu bentuk panjangya adalah (2x10 + 3), bentuk 
baku 2749, bentuk panjangnya (2x1000 + 7x100 + 4x10 + 9), apabila kelipatan 10 





 + 4x10 + 9). Muhsetyo (2013: 4.52) menyatakan bahwa 
secara umum, hubungan antara bentuk baku, bentuk panjang, dan bentuk 
eksponen dapat dinyatakan sebagai berikut. N adalah sembarang bilangan. 











 + a0 
Arah penulisan bentuk baku yaitu ke kiri, dilihat mulai dari a0.  
Pecahan adalah lambang baku bilangan rasional, sedangkan bilangan 
rasional adalah bilangan yang dapat dinyatakan dalam bentuk 
 
 
 yang mana p dan 
q adalah bilangan-bilangan bulat dan q ≠ 0. Dari himpunan bilangan rasional, 
terdapat bilangan-bilangan yang harus diperhatikan, yaitu bilangan-bilangan 
pecahan berpenyebut 10, 100, 1000, dengan kata lain yang penyebutnya 
perpangkatan dari 10 / 10
n dengan n = bilangan bulat.  
Sistem nilai tempat untuk bilangan bulat juga dapat diperluas ke bilangan 
rasional berdasarkan b
0















   
 = 
 
   
. Sehingga bentuk baku penulisan menjadi 2 arah, 
yaitu ke kiri dan ke kanan, dilihat mulai dari angka satuan. Jika dilihat dari tempat 
satuan, maka arah kiri menyatakan an x 10
n





. Muhsetyo (2013: 4.53) menyatakan pola pengembangan penulisan nilai 
tempat yang diperluas menjadi sebagai berikut. 
Tabel 1. Pola Pengembangan Penulisan Nilai Tempat 
  a3 a2 a1 a0 a1 a2 a3   















   
 
Di dalam penulisan, untuk menandai bagian yang mengarah ke kiri, 
digunakan lambang (koma), diletakkan di antara a0 dan an. Lambang 0 (nol) 
ditulis sebelum koma jika bagian ke kiri tidak ada. Oleh karena itu, setiap 
bilangan rasional dapat dinyatakan dalam notasi desimal.  
Lambang bilangan rasional dalam notasi desimal disebut pecahan desimal. 
Muhsetyo (2013: 4.54) menyatakan bahwa terdapat dua wujud bilangan rasional 
dalam pecahan desimal, yaitu desimal berakhir (terminating decimal) dan desimal 
berulang/periodik (periodic/repeating decimal). Desimal berakhir adalah desimal 
yang mengandung sejumlah terhingga angka, dapat dinyatakan dalam bentuk 
 
     
  , a  , Z adalah himpunan bilangan bulat, m dan n adalah bilangan cacah. 
Desimal berulang adalah desimal yang mengandung serangkaian terhingga angka-
angka yang berulang secara tak terhingga. 
Materi perkalian desimal secara lebih mendalam diajarkan pada kelas 5 dan 
6. Pada kelas 5, siswa diajarkan mengubah pecahan ke bentuk persen dan desimal 
serta sebaliknya, juga operasi hitung penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan 
pembagian berbagai bentuk pecahan, serta penggunaan pecahan dalam 
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perbandingan dan skala. Pada kelas 6, siswa diajarkan menyederhanakan dan 
mengurutkan pecahan, mengubah bentuk pecahan ke bentuk desimal, melakukan 
operasi hitung berbagai bentuk pecahan, serta memecahkan masalah perbandingan 
dan skala. 
Tidak jauh berbeda dengan KTSP, berdasarkan Peraturan Menteri 
Pendidikan dan Kebudayaan No. 57 Tahun 2014 tentang Kurikulum 2013 Sekolah 
Dasar/Madrasah Ibtidaiyah dapat diketahui bahwa materi pecahan juga sudah 
mulai diajarkan pada kelas 3 pada KD 3.3 memahami konsep pecahan sederhana 
menggunakan benda-benda yang konkrit/gambar, serta menentukan nilai terkecil 
dan terbesar dan pada KD 3.4 mengenal pecahan dan bilangan desimal, serta 
dapat melakukan penambahan dan pengurangan pecahan berpenyebut sama.  Pada 
kelas 4, materi pecahan terdapat pada KD 3.1 mengenal konsep pecahan senilai 
dan melakukan operasi hitung pecahan menggunakan benda kongkrit/gambar 
serta pada KD 3.7 menentukan hasil operasi penjumlahan dan pengurangan 
bilangan desimal. Pada kelas 5 KD 3.2, siswa diajarkan untuk memahami 
berbagai bentuk pecahan (pecahan biasa, campuran, desimal dan persen) dan 
dapat mengubah bilangan pecahan menjadi bilangan desimal, serta melakukan 
perkalian dan pembagian. Pada kelas 6 KD 3.1, siswa diajarkan untuk memahami 
operasi hitung yang melibatkan berbagai bentuk pecahan (pecahan biasa, 
campuran, desimal dan persen). 
Dalam pembelajaran tentang materi yang berhubungan dengan desimal, para 
siswa mempunyai beberapa kesulitan, misalnya dalam membandingkan besarnya 
nilai suatu bilangan desimal. Katsberg&Morton (2014: 6) berpendapat bahwa “the 
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origin of PT’S difficulties seems to be a lack of understanding of place value units 
and relationship between units”. Yang menjadi penyebab kesulitan, agaknya 
adalah tidak dipahaminya nilai tempat dan hubungan antar satuan.  Dalam 
mengerjakan operasi perhitungan bilangan desimal, siswa juga mengalami 
kesulitan. Muhsetyo (2013: 4.61) berpendapat bahwa kesulitan siswa disebabkan 
karena belum dipahaminya translasi kesejajaran. Untuk itu, perlu dijelaskan atau 










   0,2 + 0,3 = 0,5.  
 
2. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Dalam proses pendidikan, terdapat faktor-faktor yang berperan di dalamnya. 
Faktor-faktor tersebut di antaranya adalah tujuan pendidikan, peserta didik, 
pendidik, lingkungan pendidikan, materi pendidikan, serta alat dan metode 
pendidikan. Tentunya dengan berkualitasnya faktor-faktor tersebut, maka akan 
baik pula proses pendidikan yang berjalan.  
Salah satu faktor yang penting dalam pendidikan adalah alat pendidikan. 
Secara lebih spesifik adalah alat pendidikan yang berupa media pembelajaran. 
Terutama dalam pendidikan dasar, khususnya di sekolah dasar yang para siswanya 
masih berada pada tahap operasional konkret. Media berasal dari kata medius 
dalam bahasa latin yang berarti „tengah‟, „perantara‟, atau „pengantar‟. AECT 
(Association of Education and Communication Technology) menyebutkan bahwa 
media adalah segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan 
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pesan atau informasi (Arsyad, 2016: 3). Menurut Miarso (Susilana&Riyana, 2007: 
6), media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyalurkan pesan yang dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan 
kemauan siswa untuk belajar.  
Jadi, media pembelajaran adalah alat untuk menyampaikan dan 
mengantarkan pesan-pesan dalam komunikasi. Terdapat syarat suatu alat dapat 
disebut sebagai media pembelajaran. Dalam kaitannya dengan proses 
pembelajaran, media dapat disebut sebagai media pembelajaran apabila media 
tersebut membawa pesan-pesan instruksional atau mengandung maksud-maksud 
pengajaran kepada siswa.  
b.  Manfaat Media Pembelajaran 
Pada hakikatnya, proses pembelajaran adalah proses komunikasi. 
Komunikasi terjadi manakala terdapat pengirim, penerima, isi, dan sarana. Dalam 
konteks pembelajaran di kelas, pengirim pesan adalah guru, penerima pesan 
adalah siswa, isi pesan adalah materi-materi pelajaran, dan sarana adalah media. 
Agar proses transfer isi pesan yang berupa materi-materi pelajaran dapat berjalan 
efektif dan terhindar dari kesalahan, maka dibutuhkan sarana yang berupa media 
pembelajaran.  
Media pembelajaran pada awalnya dimanfaatkan guru untuk mendorong 
motivasi belajar, memperjelas dan mempermudah konsep yang abstrak, dan 
mempertinggi daya serap atau retensi belajar (Susilana&Riyana, 2007: 7). Dalam 
perkembangannya sampai sekarang ini, media pembelajaran memiliki banyak 
manfaat dalam pembelajaran. Manfaat media pembelajaran menurut Sudjana dan 
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Rivai (Sanaky, 2013: 5) adalah: 1) pengajaran lebih menarik perhatian pembelajar 
sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar, 2) bahan pengajaran akan lebih 
jelas maknanya, sehingga dapat lebih dipahami pembelajar, serta memungkinkan 
pembelajar menguasai tujuan pengajaran dengan baik, 3) metode pembelajaran 
bervariasi, tidak semata-mata hanya komunikasi verbal melalui penuturan kata-
kata lisan pengajar, pembelajar tidak bosan, dan pengajar tidak kehabisan tenaga, 
4) pembelajar lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya 
mendengarkan penjelasan dari pengajar saja, tetapi juga aktivitas lain yang 
dilakukan seperti: mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, dan lain-lain. 
c. Macam-macam Media Pembelajaran 
Media pembelajaran senantiasa berkembang seiring dengan perkembangan 
teknologi. Teknologi yang paling awal dalam proses pembelajaran adalah dengan 
penggunaan percetakan berdasar prinsip mekanis. Kemudian berlanjut dengan 
teknologi audio-visual yang menggabungkan prinsip mekanis dan elektronis. 
Terakhir adalah dengan teknologi komputer. Berdasarkan perkembangan 
teknologi tersebut, maka dapat dikelompokkan ke dalam empat kelompok yaitu: 
(1) media hasil teknologi cetak, (2) media hasil teknologi audio-visual, (3) media 
hasil teknologi yang berdasarkan komputer, dan (4) media hasil gabungan 
teknologi cetak dan komputer (Arsyad, 2016: 31).  
Selain pengelompokkan berdasarkan perkembangan teknologi, media 
pembelajaran juga dapat diklasifikasikan berdasarkan aspek bentuk fisik, panca 
indera, serta alat dan bahan yang digunakan. Pembagian media pembelajaran 
tersebut adalah sebagai berikut (Sanaky, 2013: 46). 
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1) Media pembelajaran dilihat dari aspek bentuk fisik terdiri dari: 
a) media elektronik seperti televisi, film, radio, slide, video, VCD, DVD, LCD, 
komputer, internet dan lain-lain, 
b) media non-elektronik sperti buku, handout, modul, diktat, media grafis, dan 
alat peraga. 
2) Media pembelajaran berdasarkan aspek panca indera terdiri dari: 
a) media audio (dengar), 
b) media visual (melihat), termasuk media grafis, 
c) media audio-visual (dengar-melihat). 
3) Media pembelajaran berdasarkan aspek alat dan bahan yang digunakan 
terdiri dari: 
a) alat perangkat keras (hardware) sebagai sarana yang menampilkan pesan, 
b) perangkat lunak (software) sebagai pesan atau informasi. 
 
d. Media Flannel Board/Papan Flanel 
1) Jenis-jenis Media Papan Visual 
Media visual adalah media yang dapat diindera dengan indera penglihatan. 
Media berbasis visual adalah media yang berisi visualisasi pesan, informasi, atau 
konsep yang ingin disampaikan kepada siswa. Media berbasis visual memegang 
peranan penting dalam proses belajar karena dapat memperlancar pemahaman dan 
memperkuat ingatan. Selain itu, juga dapat menumbuhkan minat siswa dan 
memberi hubungan antara isi pelajaran dan dunia nyata. Media berbasis visual 
perlu ditempatkan pada konteks yang bermakna dan siswa harus berinteraksi 
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dengan visual (image) untuk meyakinkan terjadinya proses informasi. Salah satu 
jenis media visual adalah media papan. Berikut adalah beberapa jenis media 
berbentuk papan menurut Munadi (2013:103). 
a) Papan Tulis dan Papan Magnetik 
Papan tulis dianggap sebagai papan visual yang paling awal dibandingkan 
dengan jenis papan visual lainnya. Papan tulis dapat disebut sebagai media 
pembelajaran apabila memuat pesan. Dengan kata lain, papan tulis yang masih 
dalam keadaan bersih hanya bisa dikatakan sebagai alat tulis saja.  
Saat ini, secara garis besar terdapat dua jenis papan tulis yaitu papan tulis 
kapur dan papan tulis spidol. Perbedaan antara keduanya adalah papan tulis kapur 
berwarna hitam dan menggunakan kapur berwarna putih. Berbeda dengan papan 
tulis spidol berwarna putih yang menggunakan spidol hitam. 
Papan tulis spidol ada yang berfungsi sebagai papan magnetik, karena bahan 
dasarnya terdapat unsur logam sehingga magnet bisa ditempel di atasnya. Di 
samping itu, papan tulis berwarna putih dapat digunakan sebagai slide untuk 
obyek-obyek yang diproyeksikan. Tulisan, gambar, objek yang dibuat di papan 
tulis hendaknya dapat terlihat jelas oleh seluruh siswa. Objek yang tidak 
diperlukan lagi sebaiknya dihapus agar perhatian siswa tidak terbagi. Catatan 
verbal yang dibuat hendaknya terdiri dari poin-poin penting. 
b) Papan Lembar Balik 
Papan lembar balik adalah papan yang dilengkapi dengan lembaran-
lembaran kertas di mana terdapat gambar besar yang dapat dibalikkan pada 
sebuah gantungan. Lembaran balik tepat digunakan untuk menerangkan materi 
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yang dapat dibagi menjadi beberapa tahap sehingga diterangkan dengan gambar 
tahap demi tahap. Apabila sudah selesai menerangkan satu nomor kemudian 
lembaran bergambar itu dibalikkan.  
Satu pelajaran biasanya membutuhkan 10-12 gambar. Ukuran lembaran 
bergambar itu harus sama. Sekumpulan lembaran balik adalah satu kesatuan, tiap 
kesatuan berisi satu pelajaran atau satu informasi yang lengkap. Perlu dibuat 
lembaran judul agar perhatian siswa tidak tertarik oleh gambar yang ada pada 
lembaran pertama pada saat penyampaian pendahuluan. 
c) Display Board/Papan Peragaan 
Menurut Munadi (2013:107), papan peragaan disebut juga papan panel pada 
sebuah pameran. Untuk membuat papan peragaan, perlu di atasnya diatur foto-
foto, gambar-gambar, diagram, grafik, peta dan keterangan pendek atau caption. 
Apabila perlu, dapat juga ditambah benda-benda yang tidak berat untuk 
melengkapi, sehingga merupakan rangkuman visual yang jelas tentang suatu 
masalah yang pernah dibahas.  
Selain itu, bisa juga ditambah bagian dari suatu proyek yang sedang digarap 
atau hasil suatu studi atau widiawisata. Sehingga perlu pemilihan gambar, grafk, 
dan lain-lain yang tepat. Media ini termasuk media yang efektif dan murah karena 
materialnya bisa diambil dari foto atau dari majalah-majalah. 
d) Bulletinboard/Papan Buletin 
Menurut Susilana&Riyana (2007: 95), bulletinboard adalah papan khusus 
yang digunakan untuk mempertunjukkan contoh-contoh pekerjaan siswa, gambar, 
bagan, poster, dan objek dalam bentuk tiga dimensi. Bulletinboard berukuran 
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panjang 160 cm x lebar 80 cm. Kelebihan bulletinboard adalah: menciptakan 
minat belajar dan berkarya pada siswa karena sebagai tempat memajang hasil 
karya siswa, mempersatukan semangat kelas, melatih untuk bertanggung jawab, 
dan saling memiliki karena bulletinboard adalah untuk satu kelas, mendorong 
siswa berkarya dan menciptakan produk, serta sebagai sarana berkompetisi untuk 
menunjukkan hasil yang terbaik. 
Cara pembuatan bulletinboard termasuk mudah, seperti pembuatan papan 
biasa whiteboard atau blackboard, yang membedakan adalah pada permukaan 
atasnya. Bulletinboard tidak memerlukan bahan yang dapat ditulisi kapur atau 
spidol, namun cukup dicat atau dilapisi flanel maupun styrofoam. Agar lebih 
menarik, bulletinboard perlu dicat berwarna-warni, dapat juga diberi bingkai agar 
rapi, serta diberi kaca sekaligus kunci pengaman. Kemudian perlu diberi judul 
berukuran besar yang menarik seperti “Karya Kita”, “Media Ceria”, dan lain-lain.  
e) Flanelgraf/Flanel Board/Papan Flanel 
Papan flannel adalah media grafis yang efektif sekali untuk menyajikan 
pesan-pesan tertentu kepada sasaran tertentu pula. Papan berlapis kain flannel ini 
dapat dilipat sehingga praktis. Media grafis yang akan disajikan dapat dipasang 
dan dicopot dengan mudah sehingga dapat dipakai berkali-kali. Selain gambar, di 
kelas-kelas sekolah dasar atau taman kanak-kanak, papan flannel dipakai pula 
untuk menempelkan huruf dan angka-angka. Dalam penelitian ini, media papan 





2) Media Flanelgraf/Flanel Board/Papan Flanel 
a) Pengertian Media Flanelgraf/Flanel Board/Papan Flanel 
Media flanelgraf/flannel board/papan flannel adalah media pembelajaran 
berbasis visual dua dimensi yang berupa papan berlapis kain flannel. Menurut 
Susilana&Riyana (2007: 96), papan flannel adalah media pembelajaran yang 
berupa guntingan-guntingan gambar atau tulisan yang pada bagian belakangnya 
dilapisi ampelas. Guntingan gambar tersebut ditempelkan pada papan yang 
dilapisi flannel yang berbulu sehingga melekat.  
b) Cara Pembuatan Papan Flanel 
Sanaky (2013: 70) menjelaskan bahwa papan flanel dibuat dari kain flanel 
yang ditempelkan pada sebuah papan atau tripleks, kemudian membuat 
guntingan-guntingan kain flanel atau kertas rempelas yang diletakkan pada bagian 
belakang gambar-gambar yang berhubungan dengan bahan-bahan pelajaran. 
Gambar yang akan ditempelkan pada papan flanel tidak mudah lepas karena 
adanya daya rekat antara kain flanel atau kertas rempelas pada bagian belakang 
gambar dengan kain flanel pada papan flanel. 
Pembuatan papan flanel relatif mudah karena membutuhkan bahan-bahan 
yang sedikit, mudah didapatkan, serta tidak membutuhkan proses pengerjaan yang 
rumit. Bahan-bahan yang dibutuhkan dalam pembuatan papan flanel antara lain 
adalah: 1) kain flanel atau kertas rempelas, 2) papan atau tripleks, 3) bahan 
perekat/lem, 4) gunting, 5) paku, dan 6) gambar atau bahan pelajaran yang akan 
diajarkan. Cara pembuatan papan flanel yaitu: 1) mempersiapkan alat dan bahan 
meliputi papan/tripleks dengan ukuran sesuai kebutuhan, kain flanel dengan 
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ukuran sebesar papan/tripleks, dan bahan perekat, 2) menempelkan kain flannel 
pada papan/ tripleks, 3) mempersiapkan gambar atau bahan pelajaran yang akan 
diajarkan, 4) gambar atau bahan ajar diberi tempelan perekat berupa kain flannel 
atau rempelas pada bagian belakang, 5) gambar atau bahan ajar kemudian 
ditenpelkan pada papan flannel. 
c) Cara Penggunaan Papan Flanel 
Penggunaan papan flanel dalam proses pembelajaran agar dapat optimal 
dapat dilakukan dengan cara sebagai berikut : 1) gambar atau bahan ajar yang 
telah diberi kain flanel disiapkan terlebih dahulu sebelum mengajar, 2) letakkan 
papan flanel dengan cara menggantungnya atau diletakkan di depan kelas atau 
pada bagian yang mudah dilihat siswa, 3) ketika pengajar akan menerangkan 
materi pelajaran, maka gambar dapat ditempelkan pada papan flanel. 
d) Kelebihan Papan Flanel 
Terdapat beberapa keuntungan penggunaan media pembelajaran papan 
flannel. Kelebihan utama dari papan flannel adalah gambar atau tulisan yang 
disajikan dapat dipasang dan dicopot dengan mudah. Selain itu, papan flanel  
dapat dipakai berkali-kali. Berikut adalah beberapa kelebihan papan flannel. 1) 
Gambar-gambar dapat dengan mudah ditempelkan. 2) Efisiensi waktu dan tenaga. 
3) Menarik perhatian pembelajar. 4) Memudahkan pengajar menjelaskan materi 
pelajaran. Susilana&Riyana (2007: 96) juga menyebutkan kelebihan papan 
flannel, yaitu:   1) gambar-gambar yang dapat dipindah-pindahkan (moveable) 
dapat menarik perhatian siswa, siswa dapat berperan aktif untuk memindahkan 
objek gambar yang ditempelkan. Itu berarti, siswa juga dilibatkan secara fisik 
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selain intelektual. 2) gambar-gambar dapat ditambah dan dikurangi jumlahnya 
maupun susunannya sesuai pokok pembelajaran. 3) pembelajaran dapat disetting 
untuk individu atau kelompok, dalam kelompok, siswa akan bekerjasama 
menyelesaikan tugas dari guru, menyusun gambar atau objek yang ditempelkan di 
papan flanel. 
3. Media Pembelajaran Matematika “PAKADES: Papan Flanel Perkalian 
Desimal” untuk Siswa SD 
“PAKADES: Papan Flanel Perkalian Desimal” yang selanjutnya disebut 
“PAKADES” adalah media pembelajaran yang mengambil fokus pada perkalian 
desimal.  Permasalahan yang dihadapi siswa dalam perkalian desimal disebabkan 
antara lain belum dipahaminya nilai tempat dan hubungan antar satuan dan 
konversi desimal ke pecahan dan sebaliknya. Sehingga, metode penyelesaian 
perkalian desimal yang digunakan “PAKADES” adalah: 1) menjelaskan translasi 
kesejajaran sekaligus melatih konversi desimal ke pecahan dan sebaliknya dengan 
pemberian contoh desimal berakhir yang mudah dipahami siswa, 2) menjelaskan 
translasi kesejajaran perkalian desimal dengan melakukan perkalian pecahan 
biasa, 3) membantu siswa menyimpulkan bahwa perkalian desimal dan perkalian 
bilangan bulat adalah sama, hanya diperlukan penempatan tanda koma. 
Pengembangan media pembelajaran matematika “PAKADES” berdasarkan 
media papan flanel yang termasuk pada media visual dua dimensi. Akan tetapi, 
“PAKADES” mempunyai beberapa perbedaan dengan papan flannel pada 
umumnya. “PAKADES” mempunyai bentuk yang unik, praktis, menarik, serta 
menekankan pada manipulasi oleh siswa.  
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“PAKADES” dapat juga dikategorikan sebagai media manipulatif. Heddens 
(Durmus&Kalakirik, 2006: 4) menyebutkan bahwa “manipulative materials are 
concrete models that involve mathematical concepts, appealing to several senses 
including the socio-cultural needs that can be touched and moved around by the 
learners”. Artinya, media manipulatif adalah model konkret/nyata yang memuat 
konsep matematika, membutuhkan beberapa indera untuk menggunakan, 
termasuk kebutuhan sosial kebudayaan yang dapat disentuh dan dipindahkan oleh 
siswa. “PAKADES” melibatkan beberapa indera siswa serta dapat dimanipulasi. 
Media pembelajaran “PAKADES” dikembangkan untuk memberikan 
manfaat-manfaat yang optimal dalam pembelajaran.  Manfaat “PAKADES” yang 
relevan dengan pendapat Sudjana dan Rivai adalah: 1) “PAKADES” dapat 
menarik perhatian siswa karena keunikan bentuk, komponen tulisan, angka, 
simbol, bagan alur dan komposisi warnanya sehingga dapat menumbuhkan 
motivasi belajar, 2) “PAKADES” memberikan visualisasi proses perkalian 
desimal yang abstrak menjadi lebih konkret sehingga lebih mudah dipahami siswa 
SD yang masih berada pada tahap operasional konkret, 3) prinsip pengembangan 
“PAKADES” adalah untuk meminimalisasi verbalisme sesuai dengan “Kerucut 
Pengalaman” Edgar Dale yaitu pengetahuan akan semakin abstrak apabila pesan 
hanya disampaikan melalui kata verbal, sedangkan “PAKADES” adalah untuk 
memvisualisasikan proses abstrak 4) “PAKADES” menekankan pada aktivitas 
siswa untuk memanipulasi proses perkalian desimal pada media pembelajaran 
sehingga tidak hanya mendengarkan penjelasan saja. 
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“PAKADES” membebaskan siswa untuk merakit, menyusun bilangan, serta 
menggeser penanda koma untuk menyelesaikan perkalian desimal. Bennet, 
Burton, & Nelson (Ristanti, 2016: 4) memberikan pendapat terkait manfaat 
penggunaan media manipulatif “mathemetics achievement is increased throught 
the longterm use of concrete instructional materials and students, attitudes 
toward mathematics are improved when they have instruction with concrete 
materials provided by teachers knowledgeable about their use”. Prestasi 
matematika siswa meningkat dengan penggunaan media pembelajaran konkret 
dalam jangka panjang, termasuk sikap mereka terhadap matematika ketika mereka 
belajar dengan media konkret. 
“PAKADES” juga dikembangkan dengan memperhatikan perkembangan 
kognitif siswa SD, yaitu: 1) media “PAKADES” adalah media yang 
menggunakan bahan-bahan konkret, 2) termasuk media visual, 3) menggunakan 
contoh atau kasus yang sudah akrab dengan anak dari hal yang bersifat sederhana 
ke yang bersifat kompleks, dengan adanya soal cerita dan piringan berskala, 4) 
disajikan dengan singkat dan terorganisasi dengan baik, seperti menggunakan 
angka yang kecil, 5) mengajak siswa aktif berpartisipasi untuk menyelesaikan soal 
latihan, menganalisis masalah, dan tukar pendapat. 
Dilihat dari kesesuaian dengan karakteristik siswa SD yang suka bermain, 
bergerak, berkelompok, dan memperagakan, penggunaan “PAKADES” 
memenuhi karakteristik tersebut. “PAKADES” memberi nuansa bermain dalam 
pembelajaran melalui penyusunan kartu bilangan dan penggunaan stik es krim 
perkalian. “PAKADES” juga bisa digunakan secara berkelompok karena 
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ukurannya yang besar serta tahapan penyelesaian perkalian desimal yang dapat 
menjadi bahan diskusi. Siswa menjadi aktif bergerak untuk menyelesaikan soal 
cerita menggunakan “PAKADES” sekaligus memperagakannya. Secara aspek 
materi, “PAKADES” sesuai dengan cara belajar siswa SD yaitu konkret, 
integratif, dan hierarkhis. “PAKADES” dikembangkan berdasarkan pada prinsip 
bahwa proses belajar beranjak dari hal-hal konkret, yakni yang dapat dilihat, 
didengar, dibaui, diraba, dan diotak-atik. Integratif dan hierarkhis karena soal-soal 
cerita pada “PAKADES” dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa serta terdapat 
tingkatan kesulitan soal cerita dari mudah ke sulit. 
4. Karakteristik Siswa SD 
 
a. Hakikat Pertumbuhan dan Perkembangan Anak 
Proses pertumbuhan dan perkembangan adalah proses yang seringkali 
disamakan. Ini dikarenakan proses tersebut berjalan bersamaan. Akan tetapi pada 
hakikatnya kedua proses tersebut berbeda. Pertumbuhan adalah perubahan yang 
terjadi pada setiap manusia terutama berkaitan dengan fisiknya yang bersifat 
kuantitatif. Sedangkan perkembangan dititikberatkan pada aspek-aspek yang 
bersifat psikis (kualitatif). Berikut adalah perbedaan pertumbuhan dan 
perkembangan (Izzaty, dkk, 2013: 4). 
1) Pertumbuhan (growth): cenderung lebih bersifat kuantitatif dan berkaitan 
dengan aspek fisik. Contoh: ukuran berat dan tinggi badan, ukuran dimensi sel 
tubuh, dan umur tulang. 
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2) Perkembangan (development): cenderung lebih bersifat kualitatif serta 
berkaitan dengan pematangan fungsi organ individu. Sebagai contoh adalah 
sebagai berikut. 
a) Bertambahnya kemampuan dalam struktur dan fungsi tubuh yang lebih 
kompleks dalam pola yang teratur, misalnya dalam perkembangan bahasa, emosi, 
intelektual, dan perilaku. 
b) Perkembangan periode bayi sampai anak. Kita melihat bahwa bayi dan 
anak berbeda sebagai hasil dari pertumbuhan, tetapi disini juga terdapat perubahan 
struktur dan bentuk. Jadi, bentuk bayi tidak sama dengan bentuk anak (bentuknya 
bukan bayi dalam ukuran besar). Untuk perubahan struktur yaitu secara berproses 
melalui kematangan dan belajar, tangan anak sudah bisa digunakan untuk makan 
sendiri. 
Perkembangan adalah proses perubahan pada diri individu yang sistematis, 
progresif, dan berkesinambungan dari lahir hingga mati. Yusuf (2014: 15) 
menjelaskan, yang dimaksud dengan sistematis adalah perubahan dalam 
perkembangan itu bersifat saling mempengaruhi antara fisik dan psikis dan 
merupakan kesatuan yang harmonis. Progresif berarti perubahan yang terjadi 
bersiifat maju, meningkat, dan mendalam secara fisik dan psikis. 
Berkesinambungan berarti perubahan pada bagian atau fungsi organisme 






b. Karakteristik Siswa SD menurut Piaget 
Salah satu aspek penting pada perkembangan anak yang harus diperhatikan 
untuk mencapai keberhasilan belajar adalah perkembangan kognitif. Terdapat 
beberapa ahli yang mengemukakan teori kognitifnya, termasuk John Piaget. 
Piaget (Santrock, 2007: 48) menyatakan bahwa anak secara aktif membangun 
pemahaman mengenai dunia dan melalui empat tahap perkembangan kognitif. 
Untuk memahami dunia, seseorang perlu mengorganisasikan pengalaman-
pengalamannya dengan cara memisahkan pikiran penting dan yang tidak penting. 
Dengan mengorganisasikan pengamatan dan pengalaman, maka seseorang bisa 
menyesuaikan pemikirannya dengan ide-ide baru. 
Piaget menguraikan tahapan perkembangan kognitif menjadi empat tahap 
yang terdiri dari sensorimotor, praoperasional, operasional konkret, dan operasi 
formal berdasarkan cara seseorang mengorganisasi pengamatan dan pengalaman. 
Tahapan-tahapan tersebut merupakan perkembangan yang saling berkaitan dan 
berkesinambungan sehingga mempengaruhi keberhasilan tahap selanjutnya.  
Santrock (2007: 49) menjelaskan bahwa pada tahap sensorimotor atau usia 
0-2 tahun, anak membangun pemahaman mengenai dunia ini dengan 
mengoordinasikan pengalaman sensoris. Pada tahap pra-operasional atau usia 2-7 
tahun, anak mulai menjelaskan dunia dengan kata dan gambar namun kurang 
mampu melakukan tindakan mental yang terinternalisasi. Pada tahap operasional 
konkret atau usia 7-11 tahun, anak mampu melakukan operasi/tindakan mental 
yang terinternalisasi dan penalaran logis selama penalaran dapat diterapkan pada 
contoh khusus atau konkret. Terakhir, tahap operasional formal atau usia 11 
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tahun-dewasa, seseorang sudah melampaui pengalaman konkret, berpikir abstrak, 
dan lebih logis. 
Berdasarkan Teori Piaget tersebut, dapat disimpulkan bahwa siswa SD, 
yang berusia antara 7-11 tahun berada pada tahap operasional konkret. Berikut 
adalah rincian dari tahapan perkembangan kognitif operasional konkret dan 
implikasinya bagi pembelajaran. 
Tabel 2. Tahapan Perkembangan Kognitif Siswa SD menurut Woofolk  
   (Izzaty, dkk, 2013:36) 







1. Mampu mengatasi 
masalah konkret. 
2. Mampu bercakap-
cakap terarah, mampu 
mengklasifikasikan 
dan melakukan seriasi. 
3. Memahami 
reversibilitas. 
1. Menggunakan media 
konkret dan alat bantu 
visual. 
2. Membuat instruksi 
pembelajaran yang relatif 
pendek. 




contoh yang familiar 





 Marsh (Izzaty, dkk, 2013: 116) juga menyebutkan strategi guru dalam 
pembelajaran pada masa kanak-kanak akhir/SD. Guru bisa melakukan hal berikut 
ini: 1) menggunakan bahan-bahan konkret, 2) menggunakan alat visual,               
3) menggunakan contoh atau kasus yang sudah akrab dengan anak dari hal yang 
bersifat sederhana ke yang bersifat kompleks, 4) menjamin penyajian yang singkat 
dan terorganisasi dengan baik, seperti menggunakan angka yang kecil, 5) 
memberi latihan nyata dalam menganalisis masalah atau kegiatan, misalnya 
menggunakan teka-teki, dan curah pendapat. Guru juga perlu memperhatikan 
pendapat Gagne dan Berliner (Izzaty, dkk, 2013: 117) yang berpendapat bahwa 
anak yang tidak biasa bermain dengan biji-bijian, tongkat dan membentuk 
berbagai benda dengan tanah liat akan mengalami kesulitan dalam memahami 
penambahan, pengurangan, pengalian, dan pembagian. Dengan kata lain, siswa 
SD membutuhkan kegiatan pembelajaran dengan benda-benda konkret untuk 
memanipulasi, menyentuh, meraba, melihat, dan merasakannya. 
c. Karakteristik Siswa SD menurut Syamsul Yusuf 
Siswa yang berada di jenjang pendidikan dasar atau SD adalah mereka yang 
berumur antara 6-12 tahun. Masa sekolah dasar sering disebut sebagai masa 
keserasian sekolah. Disebut demikian karena pada masa ini, anak relatif siap 
untuk mengikuti proses pendidikan. Meskipun pada praktiknya, anak sangat 
bervariasi pada kesiapan belajarnya.  
Yusuf (2014: 24-25) menyebutkan beberapa karakteristik siswa SD yang 
dibagi menjadi masa kelas rendah dan tinggi. Siswa kelas rendah yang berusia 6-
10 tahun bersikap tunduk pada peraturan permainan, suka memuji dan 
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membandingkan diri, menganggap tidak penting untuk menyelesaikan soal yang 
sulit, menghendaki nilai rapor baik, serta keadaan jasmaninya berbanding lurus 
dengan prestasi. Sedangkan siswa kelas tinggi yang berusia 9-13 tahun berminat 
pada kehidupan praktis sehari-hari, pelajaran khusus, dan kelompok sebaya, 
berpikir amat realistik, ingin tahu, ingin belajar, mulai berusaha menyelesaikan 
tugas dengan mandiri, serta mementingkan nilai rapor.  
Dari pendapat Yusuf tersebut, dapat diketahui bahwa pada usia SD, siswa 
mulai siap dididik untuk mengoptimalkan segenap potensi mereka. Melalui 
pendidikan dasar di SD, para siswa diharapkan mampu memenuhi tugas 
perkembangan sesuai usianya. Utamanya adalah penguasaan keterampilan 
membaca, menulis, dan berhitung yang menjadi dasar pada jenjang pendidikan 
berikutnya.  
d. Karakteristik Siswa SD menurut Sumantri 
Ada beberapa karakteristik siswa SD yang perlu diketahui, terutama oleh 
guru agar dapat menerapkan metode yang sesuai dengan keadaan siswanya. Selain 
karakteristik, perlu juga diketahui cara belajar siswa SD. Berikut adalah 
karakteristik siswa SD menurut Sumantri (2015:154-155).  
1) Senang bermain 
Karakteristik ini menuntut guru untuk SD untuk melaksanakan kegiatan 
pendidikan yang bermuatan permainan, terutama bagi kelas rendah. Guru SD 
haruslah mampu merancang model pembelajaran yang memungkinkan ada unsur 
permainan di dalamnya. Termasuk penjadwalan mata pelajaran, hendaknya 
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diselang-seling antara mata pelajaran serius seperti matematika dan IPA dengan 
Pendidikan Jasmani dan Seni Budaya. 
2) Senang bergerak 
Orang dewasa dapat duduk berjam-jam, akan tetapi siswa SD paling lama 
hanya bisa duduk tenang selama 30 menit. Duduk rapi dalam waktu yang lama 
dianggap siksaan bagi mereka. Oleh karena itu, guru perlu merancang model 
pembelajaran yang memungkinkan anak bergerak atau berpindah tempat. 
3) Anak senang bekerja dalam kelompok 
Dalam proses sosialisasinya, siswa SD mempelajari aspek-aspek bersosial 
seperti: belajar memeroleh aturan-aturan kelompok, belajar setia kawan, belajar 
tidak tergantung pada diterimanya lingkungan, belajar bertanggung jawab, belajar 
bersaing dengan orang lain secara sportif, serta berolahraga. Implikasi dari hal 
tersebur, guru perlu merancang pembelajaran yang memungkinkan siswa untuk 
bekerja atau belajar dalam kelompok, serta belajar berkeadilan dan berdemokrasi. 
4) Senang merasakan/memperagakan sesuatu secara langsung 
Ditinjau dari teori perkembangan kognitif, siswa SD berada pada tahap 
operasional konkret sehingga siswa menghubungkan konsep-konsep baru dengan 
konsep-konsep lama yang didapat dari pembelajaran di kelas. Berdasarkan 
pengalaman yang dipelajari, siswa membentuk konsep-konsep tentang angka, 
ruang, waktu, fungsi badan, jenis kelamin, moral, dan sebagainya. Bagi siswa SD, 
penjelasan guru akan lebih dipahami apabila mereka melaksanakan sendiri. 
Dengan demikian, guru hendaknya merancang pembelajaran yang memungkinkan 
siswa terlibat secara langsung seperti praktikum IPA. 
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Selain karakteristik siswa SD, perlu juga dipahami tentang cara belajar 
mereka. Berikut adalah cara belajar siswa SD menurut Sumantri (2015: 161). 
1) Konkret 
Konkret mengandung makna bahwa proses belajar beranjak dari hal-hal 
konkret, yakni yang dapat dilihat, didengar, dibaui, diraba, dan diotak-atik, 
dengan titik penekanan pada pemanfaatan lingkungan sebagai sumber belajar. 
Pemanfaatan lingkungan sebagai sumber belajar akan menghasilkan proses belajar 
dan hasil belajar yang lebih bermakna dan bernilai, sebab siswa dihadapkan 
dengan perisitiwa dan keadaan yang sebenarnya, alami, sehingga lebih nyata, 
faktual, bermakna, dan kebenarannya lebih dapat dipertanggungjawabkan. 
2) Integratif 
Pada usia SD, siswa memandang sesuatu yang dipelajari sebagai satu 
keutuhan, siswa belum bisa memilah konsep dari berbagai disiplin ilmu, ini 
menunjukkan bahwa cara berpikir siswa adalah deduktif yakni dari hal umum ke 
khusus. 
3) Hierarkhis 
Cara anak belajar berkembang tahap demi tahap mulai dari hal-hal 
sederhana ke hal-hal yang kompleks. Sehubungan dengan ini, maka perlu 
diperhatikan mengenai urutan logis, keterkaitan antar materi, dan cakupan 







B. Kerangka Pikir 
Dalam keseharian, manusia tidak terlepas dari proses belajar. Belajar adalah 
suatu aktivitas progresif yang mengakibatkan terjadinya perubahan perilaku pada 
individu melalui latihan dan pengalaman. Perubahan perilaku tersebut adalah 
perubahan perilaku yang mengarah kepada keadaan yang lebih sempurna atau 
lebih baik dari sebelumnya. Di sekolah, guru memegang peran penting karena 
berinteraksi langsung dengan para siswa. Keberhasilan siswa dalam belajar akan 
sangat bergantung kepada kompetensi guru. 
Pada proses pembelajaran di sekolah, siswa akan mempelajari materi-materi 
pelajaran yang terbagi menjadi beberapa mata pelajaran. Di sekolah dasar, materi-
materi pelajaran diberikan sebagai landasan untuk jenjang pendidikan selanjutnya. 
Pembelajaran di sekolah dasar menitikberatkan kepada kompetensi membaca, 
menulis, dan berhitung. Penguasaan kompetensi membaca dan menulis hampir 
dijumpai pada setiap mata pelajaran. Khusus untuk kompetensi berhitung, 
diajarkan tersendiri pada mata pelajaran matematika. 
Matematika perlu diajarkan sejak dini karena sebagai prasyarat mempelajari 
bidang keilmuan yang lebih lanjut. Melalui matematika, siswa SD diharapkan 
dapat berkembang kemampuannya dalam berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, 
dan kreatif serta dalam bekerjasama. Akan tetapi, pembelajaran matematika di SD 
mempunyai beberapa hambatan.  
Salah satu hambatan yang dihadapi oleh guru adalah matematika 
mengandung banyak muatan yang berkaitan dengan lambang, simbol, dan proses 
yang abstrak seperti operasi hitung. Hal ini bertolak belakang dengan tahap 
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perkembangan kognitif siswa SD yang berada pada tahap operasional konkret. 
Siswa sudah bisa memperhatikan lebih dari satu dimensi, memperhatikan aspek 
dinamis dari suatu perubahan situasi, dan mampu mengerti operasi logis dari 
pembalikan. Akan tetapi, pemikiran anak masih terbatas pada hal-hal konkret 
sehingga penyelesaian suatu masalah perlu disertai hal-hal yang konkret dan 
nyata. Akibatnya, matematika dianggap sebagai momok yang menakutkan. 
Partisipasi siswa rendah disebabkan mereka mengalami kesulitan dalam 
mengikuti pembelajaran matematika. Pada akhirnya, nilai siswa yang 
menunjukkan hasil belajar mereka, menjadi rendah. Salah satunya adalah pada 
hasil belajar pada materi perkalian desimal. 
Untuk mengatasi hambatan tersebut, guru membutuhkan visualisasi untuk 
menjelaskan sebuah konsep matematika yang abstrak sekaligus meningkatkan 
partisipasi dan motivasi belajar siswa. Sebagai salah satu alternatif untuk 
membantu siswa memahami sebuah konsep matematika yang abstrak adalah 
dengan menggunakan media pembelajaran “PAKADES: Papan Flanel Perkalian 
Desimal”. Media pembelajaran matematika tersebut haruslah memenuhi kriteria 
media pembelajaran yang baik. Kriteria tersebut adalah kesederhanaan, 
keterpaduan, penekanan, keseimbangan, garis, bentuk, ruang, tekstur, dan warna. 
Selain itu, materi dalam media pembelajaran tersebut juga harus disusun sesuai 
dengan kriteria penyusunan materi yang baik. Prinsip-prinsip tersebut adalah 
shahih atau valid, tingkat kepentingan, kebermanfaatan, learnability atau 






Gambar 1. Kerangka Pikir 
 
1. Adanya anggapan siswa bahwa matematika adalah pelajaran yang sulit. 
2. Siswa membutuhkan visualisasi terhadap suatu proses abstrak dalam 
Matematika seperti operasi hitung. 
3. Nilai siswa rendah pada materi yang melibatkan perkalian pecahan desimal. 
4. Partisipasi siswa dalam pelajaran matematika rendah. 
5. Guru tidak mengembangkan media pembelajaran. 
 
Perlu dikembangkan media pembelajaran matematika “PAKADES” 
Pengembangan media pembelajaran matematika “PAKADES” 
 




C. Pertanyaan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah dan kerangka berpikir yang telah dikemukakan, 
maka dapat dirumuskan pertanyaan penelitian dalam pengembangan ini, yaitu 
sebagai berikut. 
1. Bagaimana langkah-langkah menghasilkan media pembelajaran matematika 
“PAKADES” yang layak digunakan untuk pembelajaran perkalian desimal 
di SD? 
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran matematika “PAKADES” yang 
dikembangkan, berdasarkan hasil validasi ahli materi? 
3. Bagaimana kelayakan media pembelajaran matematika “PAKADES” yang 
dikembangkan, berdasarkan hasil validasi ahli media? 
4. Bagaimana kelayakan media pembelajaran matematika “PAKADES” yang 
dikembangkan, berdasarkan hasil uji penggunaan media oleh guru? 
5. Bagaimana keefektifan media pembelajaran matematika “PAKADES” 




METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 
 
A. Model Pengembangan 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian research and development 
atau penelitian dan pengembangan. Menurut Borg and Gall (Sugiyono, 2015: 28), 
metode penelitian dan pengembangan merupakan proses/metode yang digunakan 
untuk memvalidasi dan mengembangkan produk. Pada bidang pendidikan, Borg 
and Gall mendefinisikan bahwa penelitian dan pengembangan dalam pendidikan 
didasarkan pada model penelitian dan pengembangan pada industri, dimana hasil 
penelitian digunakan untuk merancang produk baru dan prosedur, dan selanjutnya 
diuji lapangan secara sistematis, dievaluasi dan disempurnakan sampai memenuhi 
kriteria yang spesifik yaitu efektivitas, kualitas, dan memenuhi standar  
(Sugiyono, 2015: 34). 
Secara lebih spesifik, metode penelitian dan pengembangan yang digunakan 
pada penelitian ini adalah Model Sugiyono. Model Penelitian dan Pengembangan 
Sugiyono mempunyai empat jenis level/tingkatan. Penelitian ini menggunakan 
level tertinggi atau level 4, yaitu meneliti dan menguji untuk menciptakan produk 
yang belum ada. Langkah-langkah penelitian dan pengembangan untuk 
menciptakan produk baru adalah: 1) potensi dan masalah, 2) studi literatur dan 
pengumpulan informasi, 3) rancangan produk, 4) validasi desain, 5) revisi desain, 
6) pembuatan produk, 7) uji coba terbatas, 8) revisi produk 1, 9) uji coba lapangan 
utama, 10) revisi produk 2, 11) uji coba lapangan operasional, 12) revisi produk 3, 
dan 13) diseminasi dan implementasi (Sugiyono, 2015: 48). Akan tetapi 
47 
 
dikarenakan keterbatasan waktu, maka langkah penelitian dan pengembangan 
hanya dilakukan sampai uji coba terbatas. 
B. Prosedur Pengembangan 
Dalam pengembangan produk media pembelajaran matematika 
“PAKADES: Papan Flanel Perkalian Desimal” untuk siswa SD yang selanjutnya 
disebut “PAKADES”,  prosedur yang dilakukan mengacu pada pendapat 
Sugiyono (2015). Prosedur tersebut sebenarnya terdiri dari 13 langkah. Akan 
tetapi dikarenakan keterbatasan waktu, maka langkah penelitian dan 
pengembangan hanya dilakukan sampai uji coba terbatas. 
1. Penentuan potensi dan masalah. 
2. Studi literatur dan pengumpulan informasi. 
3. Perancangan produk. 
4. Validasi desain. 
5. Revisi desain. 
6. Pembuatan produk. 











Berdasarkan pendapat di atas, penulis menentukan langkah-langkah untuk 
mengembangkan media pembelajaran “PAKADES”, diantaranya adalah sebagai 
berikut. 
1. Penentuan potensi dan masalah. Dalam sebuah penelitian dan 
pengembangan bisa diawali dari adanya potensi atau masalah. Potensi adalah 
segala sesuatu yang bermanfaat sehingga mempunyai nilai tambah. Sedangkan 
masalah adalah suatu penyimpangan antara yang diharapkan dengan yang terjadi. 
Peneliti dalam menentuan potensi atau masalah tidak harus dicari sendiri 
melainkan bisa didapatkan dari data yang telah ada.  
2. Studi literatur dan pengumpulan informasi. Studi literatur dan 
pengumpulan informasi dilakukan untuk memperdalam pemahaman peneliti 
terhadap potensi atau masalah yang dihadapi serta produk apa yang akan 
dihasilkan. 
3. Perancangan produk. Berdasarkan hasil studi literatur dan pengumpulan 
informasi mengenai potensi atau masalah yang dihadapi, maka selanjutnya 
peneliti membuat rancangan/desain produk. 
4. Validasi desain. Setelah desain produk dibuat, maka langkah selanjutnya 
adalah meminta ahli dan praktisi untuk memvalidasi desain (uji internal) dengan 
memberikan penilaian dan saran-saran perbaikan.  
5. Revisi desain. Setelah peneliti menerima penilaian dan saran-saran 
perbaikan, maka langkah selanjutnya adalah dengan melakukan perbaikan 
terhadap desain produk. 
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6. Pembuatan produk. Setelah dilakukan revisi terhadap desain, peneliti 
selanjutnya membuat produk awal. 
7. Uji coba terbatas. Setelah produk awal dibuat, peneliti melakukan uji coba 
lapangan secara terbatas (preliminary field testing).  
C. Desain Uji Coba Produk 
1. Desain Uji Coba 
a. Desain Validasi dan Uji Penggunaan Media 
Desain validasi dan uji penggunaan media dalam penelitian ini meliputi tahap 
validasi desain/uji internal dan uji coba terbatas. Peneliti membuat 
rancangan/desain produk untuk kemudian divalidasi oleh 1 ahli materi dan 1 ahli 
media.  
Kualifikasi ahli materi adalah dosen pengampu mata kuliah Matematika SD, 
pendidikan minimal Strata-2, dan telah mengabdi minimal 10 tahun. Kualifikasi 
ahli media adalah dosen pengampu mata kuliah Inovasi Pembelajaran dan 
Pengembangan Media, pendidikan minimal Strata-2, dan telah mengabdi minimal 
10 tahun.  
Berdasarkan hasil uji internal ahli materi dan media, peneliti membuat 
produk, selanjutnya diuji lapangan terbatas pada subjek berjumlah 20 siswa kelas 
VB SD N Percobaan 4 Wates. Peneliti juga meminta validasi kepada 1 praktisi 
yaitu guru kelas VB. Kualifikasi praktisi atau guru adalah berpendidikan minimal 





b. Subjek Uji Coba dan Validator 
Oleh karena media “PAKADES” digunakan untuk siswa, maka subjek uji 
coba pada penelitian ini adalah siswa. Validator dalam penelitian ini adalah ahli 
materi matematika bernama Rahayu Condro Murti, M.Si. dan ahli media 
pembelajaran bernama Unik Ambarwati, M.Pd. Keduanya adalah dosen prodi 
PGSD FIP UNY. Selain itu, peneliti juga meminta validasi atau masukan kepada 
praktisi yaitu guru kelas VB. 
2. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
a. Jenis Data 
Sesuai dengan metode penelitian dan pengembangan, maka penelitian ini 
menggunakan data sebagai berikut. 
1) Data tentang proses pengembangan media pembelajaran matematika 
“PAKADES” sesuai dengan kriteria yang telah ditentukan, termasuk masukan 
dari para ahli. 
2) Data tentang kelayakan dan keefektifan media pembelajaran matematika 
“PAKADES” sesuai dengan hasil uji coba internal dan uji coba lapangan terbatas. 
b. Teknik Pengumpulan Data 
Penelitian dan pengembangan (R&D) termasuk dalam penelitian kombinasi, 
yaitu penelitian yang menggabungkan teknik pengumpulan data secara kuantitatif 
dan kualitatif. Hal ini dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan data yang 




1) Teknik Pengumpulan Data dengan Metode Kuantitatif 
Data kuantitatif adalah data yang berbentuk angka atau data kualitatif yang 
diangkakan/skoring. Dalam penelitian ini, peneliti mengumpulkan data kualitatif 
yang diangkakan berupa numerical rating scale serta angka berupa nilai siswa. 
Teknik pengumpulan data dengan metode kuantitatif dilakukan pada tahap uji 
coba internal/validasi desain dan uji coba terbatas.  
2) Teknik Pengumpulan Data dengan Metode Kualitatif 
Data kualitatif adalah data yang berbentuk kata, kalimat, gerak tubuh, 
ekspresi wajah, bagan, gambar, dan foto. Dalam penelitian ini, peneliti 
mengumpulkan data kualitatif berupa saran, foto, dan video. Teknik pengumpulan 
data kualitatif dilakukan bersamaan dengan teknik pengumpulan data  kuantitatif, 
yaitu pada tahap uji coba internal/validasi desain dan uji coba terbatas. 
c. Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket uji kelayakan 
media pembelajaran matematika “PAKADES” untuk ahli media dan materi, 
angket uji penggunaan media untuk guru dan soal pre-test dan post-test untuk 
siswa. Angket tersebut menggunakan numerical rating scale dengan skala 1-5, 1 
= sangat kurang, 2 = kurang, 3 = cukup, 4 = baik, dan 5 = sangat baik.  
1) Angket Uji Kelayakan Media untuk Ahli Materi 
Angket uji kelayakan media pembelajaran matematika “PAKADES” untuk 
ahli materi disusun berdasarkan kriteria penyusunan materi yang baik menurut 
Rudi Susilana dan Cepi Riyana. Kisi-kisi angket uji kelayakan media 
pembelajaran matematika “PAKADES” untuk ahli materi disusun berdasarkan 
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kriteria penyusunan materi yang baik menurut Rudi Susilana dan Cepi Riyana 
(2007: 32). Kisi-kisi terdiri mencakup 5 aspek penilaian, yaitu keshahihan materi, 
tingkat kepentingan materi untuk dipelajari, kebermanfaatan, learnability atau 
kemungkinan dipelajari, dan menarik minat.  
Aspek keshahihan materi dijabarkan menjadi dua indikator, yaitu kebenaran 
dan keshahihan materi. Aspek tingkat kepentingan dijabarkan menjadi satu 
indikator, yaitu kesesuaian perumusan materi dengan Kompetensi Inti dan 
Kompetensi Dasar Matematika Kelas V. Aspek kebermanfaatan dijabarkan 
menjadi kebermanfaatan akademis dan non akademis. Aspek learnability atau 
kemungkinan dipelajari dijabarkan menjadi satu indikator, yaitu kemungkinan 
materi untuk dipelajari siswa. Aspek menarik minat dijabarkan menjadi dua 
indikator, yaitu menarik minat belajar dan meningkatkan motivasi belajar. Berikut 
adalah kisi-kisi angket uji kelayakan media “PAKADES” untuk ahli materi. 
Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Aspek Penilaian untuk Ahli Materi 





1. Sahih  
atau valid 
Kebenaran Materi 1, 2, 3 3 





6, 7 2 





9, 10, 11, 12 4 
4. Learnability Kemungkinan 
dipelajari 
13, 14, 15 3 
5. Menarik minat Minat belajar 16 1 





2) Angket Uji Kelayakan Media untuk Ahli Media 
Angket uji kelayakan media pembelajaran matematika “PAKADES” untuk 
ahli media disusun berdasarkan kriteria penyusunan media visual yang baik 
menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai. Kisi-kisi angket uji kelayakan media 
pembelajaran matematika “PAKADES” untuk ahli media disusun berdasarkan 
kriteria penyusunan materi yang baik menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai 
(2013: 20).  
Kisi-kisi terdiri dari 9 aspek penilaian yang terdiri dari aspek 
kesederhanaan, keterpaduan, penekanan, keseimbangan, garis, bentuk, ruang, 
tekstur, dan warna. Aspek kesederhanaan dijabarkan menjadi dua indikator yaitu 
tata letak dan kesederhanaan komponen. Aspek  keterpaduan dijabarkan menjadi 
satu indikator yaitu keterpaduan antar unsur-unsur visual. Aspek penekanan 
dijabarkan menjadi indikator yaitu penekanan pada gagasan pokok. Aspek 
keseimbangan dijabarkan menjadi indikator keseimbangan antar komponen. 
Aspek garis dijabarkan menjadi indikator visual garis. Aspek ruang dijabarkan 
menjadi indikator visual bentuk. Aspek tekstur dijabarkan menjadi indikator 
tekstur dalam desain. Aspek warna dijabarkan menjadi indikator keharmonisan 













1. Kesederhanaan Tata letak  1, 2, 3 3 
Kesederhanaan 
komponen 
4, 5 2 
2. Keterpaduan Keterpaduan antar 
unsur-unsur visual 
6, 7, 8, 9 4 
3. Penekanan Penekanan pada 
gagasan pokok 
10  1 
4. Keseimbangan Keseimbangan 
antar komponen 
11, 12, 13 3 
5. Garis Visual garis 14 1 
6. Bentuk Visual bentuk 15, 16, 17 3 
7. Ruang Ruang dalam 
desain 
18 1 
8. Tekstur Tekstur dalam 
desain 
19, 20 2 
9. Warna Keharmonisan 
Warna 
21, 22, 23 3 
 
3) Angket Uji Penggunaan Media untuk Guru 
Instrumen penelitian yang berupa angket uji penggunaan media oleh guru 
disusun berdasarkan kriteria penyusunan materi yang baik menurut Rudi Susilana 
dan Cepi Riyana (2007: 32) serta kriteria penyusunan media visual yang baik 
menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2013: 20). Terdapat 14 aspek penilaian 
pada angket ini, terdiri dari 5 aspek mengenai konten atau materi dan 9 aspek 
mengenai fisik media.  
Aspek penilaian mengenai materi adalah aspek kesahihan, tingkat 
kepentingan, kebermanfaatan, learnability, dan menarik minat. Aspek keshahihan 
materi dijabarkan menjadi dua indikator, yaitu kebenaran isi dan keshahihan 
materi. Aspek tingkat kepentingan dijabarkan menjadi satu indikator, yaitu 
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kesesuaian perumusan materi dengan Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar 
Matematika Kelas V. Aspek kebermanfaatan dijabarkan menjadi kebermanfaatan 
akademis dan non akademis. Aspek learnability atau kemungkinan dipelajari 
dijabarkan menjadi satu indikator, yaitu kemungkinan materi untuk dipelajari 
siswa. Aspek menarik minat dijabarkan menjadi dua indikator, yaitu menarik 
minat belajar dan meningkatkan motivasi belajar. 
Aspek penilaian mengenai fisik media adalah aspek kesederhanaan, 
keterpaduan, penekanan, keseimbangan, garis, bentuk, ruang, tekstur, dan warna. 
Aspek kesederhanaan dijabarkan menjadi dua indikator yaitu tata letak dan 
kesederhanaan komponen. Aspek  keterpaduan dijabarkan menjadi satu indikator 
yaitu keterpaduan antar unsur-unsur visual. Aspek penekanan dijabarkan menjadi 
indikator yaitu penekanan pada gagasan pokok. Aspek keseimbangan dijabarkan 
menjadi indikator keseimbangan antar komponen. Aspek garis dijabarkan menjadi 
indikator visual garis. Aspek ruang dijabarkan menjadi indikator visual bentuk. 
Aspek tekstur dijabarkan menjadi indikator tekstur dalam desain. Aspek warna 
dijabarkan menjadi indikator keharmonisan warna. Berikut adalah kisi-kisi angket 
uji pengunaan media untuk guru. 
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Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen Uji Penggunaan Media oleh Guru 





1. Sahih atau valid Kebenaran Isi Materi 1, 2 2 












4. Learnability Kemungkinan dipelajari 9,10 2 
5. Menarik minat Minat belajar 11 1 
Motivasi 12,13 2 




7. Keterpaduan Keterpaduan antar 
unsur-unsur visual 
16,17, 18,19 4 
8. Penekanan Penekanan pada 
gagasan pokok 
20 1 
9. Keseimbangan Keseimbangan antar 
komponen 
21,22 2 
10. Garis Visual garis 23 1 
11. Bentuk Visual bentuk 24, 25 2 
12. Ruang Ruang dalam desain 26 1 
13. Tekstur Tekstur dalam desain 27 1 
14. Warna Keharmonisan Warna 28 1 
 
4) Pre-test dan Post-test untuk Siswa 
Pre-test dan post-test masing-masing terdiri dari 10 butir soal, 5 soal isian 
dan 5 soal cerita. Materi soal tersebut berupa perkalian bilangan bulat dan desimal 
serta perkalian dua bilangan desimal. Terdapat 7 aspek penilaian dalam soal pre-
test dan post-test materi perkalian desimal. Aspek-aspek tersebut adalah: 
penyelesaian soal isian perkalian bilangan bulat dengan bilangan desimal 1 angka 
di belakang koma, perkalian dua bilangan desimal, perkalian bilangan desimal 2 
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angka dan 1 angka di belakang koma, perkalian dua bilangan desimal 2 angka di 
belakang koma, penyelesaian soal cerita perkalian bilangan bulat dan bilangan 
desimal 1 angka di belakang koma, perkalian dua bilangan desimal, 2 angka dan 1 
angka di belakang koma. Berikut adalah kisi-kisi instrumen soal pre-test dan post-
test. 
Tabel 6. Kisi-kisi Soal Pre-test dan Post-test Siswa 





1. Penyelesaian soal isian perkalian 
bilangan bulat dan bilangan desimal 






2. Penyelesaian soal isian perkalian dua 






3. Penyelesaian soal isian perkalian dua 
bilangan desimal (2 angka di 






4. Penyelesaian soal isian perkalian dua 
bilangan desimal (2 angka di 
belakang koma) 
5 1 
5. Penyelesaian soal cerita perkalian 
bilangan bulat dan bilangan desimal 




6.  Penyelesaian soal cerita perkalian 
bilangan bulat dan bilangan desimal 
(1 angka di belakang koma) 
7, 9, 10 3 
7. Penyelesaian soal cerita perkalian dua 
bilangan desimal (2 angka di 






3. Teknik Analisis Data 
Penelitian ini menggunakan analisis kuantitatif deskriptif sesuai prosedur 
pengembangan yang dilakukan. Langkah-langkah analisis data yang dilakukan 
adalah sebagai berikut. 
a. Mengubah penilaian dalam bentuk kualitatif menjadi kuantitatif dengan 
menggunakan ketentuan sebagai berikut. 
Tabel 7. Pedoman Penilaian Skor 
Data kualitatif Skor 
SB (Sangat Baik) 5 
B (Baik) 4 
C (Cukup) 3 
K (Kurang) 2 
SK (Sangat Kurang) 1 
b. Menghitung skor rata-rata menggunakan rumus:  
Keterangan:      = skor rata-rata 
              = jumlah skor 
            = jumlah penilai 
 
c. Mengubah skor rata-rata menjadi nilai kualitatif dengan kriteria penilaian 
sebagai berikut: 
 
Tabel 8. Klasifikasi Penilaian Total 
Rumus Rata-rata Skor Klasifikasi 
X > + 1,8 x s  > 4,2 Sangat Baik 
+ 0,6 x s  < X ≤ + 1,8 x s  > 3,4 – 4,2 Baik 
- 0,6 x s  < X ≤ + 0,6 x s  > 2,6 – 3,4 Cukup 
- 1,8 x s  < X ≤ - 0,6 x s  > 1,8 – 2,6 Kurang 
X < - 1,8 x s  ≤1,8 Sangat Kurang 





Skor maksimal ideal = 5 
Skor minimal ideal = 1 
Skor aktual = X 
Rata-rata ideal =  
Simpangan Baku Ideal =  




  = (Skor maksimal ideal - skor minimal ideal) 
= (5-1) 
= 0, 67 
 
Dalam penelitian pengembangan media pembelajaran matematika 
“PAKADES”, penilaian ditentukan dengan nilai minimal B, yaitu kategori baik. 
Jadi, jika rata-rata penilaian oleh ahli media, ahli materi, serta hasil uji 
penggunaan media oleh guru menunjukkan hasil akhir B dan terjadi peningkatan 
nilai rata-rata siswa dari pre-test dan post-test, maka media pembelajaran 





HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 
 
Pada bab ini, disajikan hasil penelitian dan pembahasan dari pengembangan 
media pembelajaran “PAKADES: Papan Flanel Perkalian Desimal” untuk siswa 
SD. Hasil penelitian dan pengembangan ini menyajikan data yang diperoleh dari 
penentuan masalah, studi literatur, perancangan produk, uji coba internal/validasi 
desain, revisi desain, pembuatan produk, dan uji coba terbatas yang berupa uji 
penggunaan media oleh guru dan hasil pre test dan post test siswa. 
A. Penentuan Masalah 
Permasalahan pada penelitian dan pengembangan ini didapatkan dari 
wawancara peneliti dengan guru kelas VB SD Negeri Percobaan 4 Wates pada 
bulan Februari 2017. Peneliti menanyakan mengenai kesulitan-kesulitan yang 
dihadapi oleh guru kelas VB. Dari penuturan guru, kesulitan yang dihadapi adalah 
dalam pembelajaran matematika, terutama perkalian yang melibatkan bilangan 
besar dan desimal. 
Di antara dua permasalahan tersebut, peneliti memutuskan untuk mengambil 
perkalian desimal sebagai masalah penelitian. Setelah itu, peneliti mengumpulkan 
informasi lebih lanjut mengenai materi perkalian desimal. Berdasarkan nilai 
ulangan harian yang melibatkan materi perkalian desimal pada tema 6 sub tema 2 
sampai 3, nilai rata-rata siswa masih belum mencapai KKM yang sebesar 73. Pada 
ulangan harian sub tema 2, siswa kelas VB memperoleh nilai rata-rata 62,1, 
sedangkan pada ulangan harian sub tema 3, siswa mendapatkan nilai rata-rata 
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63,6. Sehingga dapat disimpulkan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam materi 
perkalian desimal.  
Berdasarkan wawancara dengan guru mengenai pembelajaran matematika 
terutama pada materi perkalian desimal, diketahui bahwa para siswa menganggap 
matematika sebagai pelajaran yang sulit, partisipasi siswa yang rendah, serta tidak 
adanya media pembelajaran untuk materi perkalian desimal.  
Pemilihan permasalahan tersebut sesuai dengan pendapat Borg and Gall 
(Sugiyono, 2016: 87), bahwa masalah dalam penelitian dan pengembangan harus 
memenuhi faktor siginificant (penting), feasible (dapat dipecahkan), dan 
beneficial (bermanfaat). Permasalahan dalam pembelajaran perkalian desimal 
penting untuk dipecahkan karena pengetahuan dasar tentang desimal dan operasi 
hitung akan menunjang proses pendidikan selanjutnya, serta digunakan dalam 
kehidupan sehari-hari. Dalam upaya memecahkan masalah tersebut, terdapat 
berbagai sumber daya manusia dan sumber daya yang lain sebagai pendukung, 
sehingga masalah tersebut dapat dipecahkan. Apabila masalah tersebut 
terpecahkan, maka akan bermanfaat dan memberikan keuntungan bagi berbagai 
pihak. 
Oleh karena itu, peneliti memutuskan untuk melakukan penelitian dan 
pengembangan produk pendidikan yang berupa media pembelajaran perkalian 
desimal. Spesifikasi media pembelajaran tersebut adalah yang menarik dan 
manipulatif dengan tujuan untuk meningkatkan partisipasi dan motivasi siswa 
dalam mempelajari materi perkalian desimal. 
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B. Studi Literatur  
Setelah ditentukan permasalahan penelitian, langkah selanjutnya adalah 
melakukan studi literatur atau studi kepustakaan. Menurut Borg and Gall 
(Sugiyono, 2016: 105), studi literatur berguna untuk mengumpulkan hasil-hasil 
penelitian dan informasi lain yang dapat digunakan sebagai bahan untuk 
perencanaan pengembangan. Dalam penelitian dan pengembangan ini, peneliti 
menggunakan teori atau pengetahuan untuk perencanaan produk pendidikan yang 
berupa media pembelajaran.. 
Peneliti mengumpulkan literatur berupa buku teks, buku elektronik, dan 
jurnal elektronik dalam studi literatur ini. Informasi yang dibutuhkan oleh peneliti 
berupa informasi yang berkaitan dengan pembelajaran matematika di SD, materi 
perkalian desimal, permasalahan dalam pembelajaran perkalian desimal, media 
pembelajaran visual manipulatif,  karakteristik siswa SD, serta perkembangan 
kognitif siswa SD. Dari 30 literatur yang digunakan, terdapat 23 buah buku, 4 
buku elektronik, dan 3 jurnal elektronik.  
1. Literatur yang digunakan sebagai referensi Pembelajaran Matematika di 
SD adalah sebagai berikut:  
a. Pembelajaran Matematika: Cara Meningkatkan Kemampuan Berpikir 
Siswa yang ditulis oleh Fajar Shadiq tahun 2014, dan  




2. Literatur yang digunakan sebagai referensi materi perkalian desimal 
adalah sebagai berikut:  
a. Pembelajaran Matematika SD yang ditulis oleh Gatot Muhsetyo dkk tahun 
2013,  
b. Jurnal Mathematics Enthusiast Volume 11, berjudul Mathematical 
Content Knowledge for Teaching Elementary Mathematics: A Focus on Decimals 
yang ditulis oleh Katsberg dan Morton tahun 2016.  
3. Literatur yang digunakan sebagai referensi permasalahan dalam 
pembelajaran perkalian desimal adalah sebagai berikut:  
a. Makalah yang disampaikan oleh Mun Yee Lai dan Kin Wai Tsang pada 
International Conference on Primary Education berjudul Understanding Primary 
Children’s Thinking and Misconceptions in Decimal Numbers di Hongkong tahun 
2009,  
b. Pembelajaran Matematika SD yang ditulis oleh Gatot Muhsetyo dkk tahun 
2013.  
4. Literatur yang digunakan sebagai referensi pengembangan media 
pembelajaran visual manipulatif adalah sebagai berikut:  
a. Artikel Jurnal The Turkish Online Journal of Educational Technology 
Volume 5 tahun 2006 berjudul Virtual Manipulatives In Mathematics Education: 
A Theoretical Framework ditulis oleh Soner Durmuş dan Erol Karakirik,  
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b. Artikel Jurnal Riset Pendidikan Matematika Volume 3 tahun 2016 
berjudul Peningkatan Motivasi Dan Keterampilan Hitung Pecahan Desimal 
Melalui Media Manipulatif Pada Pembelajaran Tematik-Integratif  SD yang 
ditulis oleh Yuni Ristanti,  
c. Buku Media Pembelajaran yang ditulis oleh Azhar Arsyad tahun 2016,  
d. Media Pembelajaran Interaktif-Inovatif yang ditulis oleh Sanaky tahun 
2016,  
e. Buku Media Pengajaran (Penggunaan dan Pembuatannya) yang ditulis 
oleh Nana Sudjana dan Ahmad Rivai tahun 2013, dan  
f. Buku Media Pembelajaran yang ditulis oleh Cepi Riyana dan Rudi 
Susilana tahun 2007.  
5. Literatur yang digunakan sebagai referensi karakteristik dan 
perkembangan kognitif siswa SD adalah sebagai berikut:  
a. Buku Perkembangan Anak Jilid 1 yang ditulis oleh Santrock, terjemahan 
Mila Rachmawati&Anna Kuswanti tahun 2007,  
b. Buku Perkembangan Peserta Didik yang ditulis oleh Rita Eka Izzaty dkk 
tahun 2013, dan  
c. Buku Perkembangan Anak dan Remaja yang ditulis oleh Syamsu Yusuf 
tahun 2014. 




C. Perancangan Produk 
Produk dirancang berdasarkan hasil studi literatur yang telah dilakukan. 
Pada tahap perancangan produk, terdapat beberapa hal penting yang mendasari 
pengembangan media pembelajaran ini, di antaranya adalah matematika, terutama 
materi perkalian desimal banyak melibatkan konsep, simbol, angka, dan operasi 
hitung yang abstrak. Sedangkan, sasaran penggunaan media pembelajaran ini 
adalah siswa SD kelas V yang masih berada pada tahap perkembangan kognitif 
operasional konkret. Implikasi dari hal tersebut adalah diperlukan media 
pembelajaran yang memuat benda-benda konkret, contoh-contoh konkret dalam 
kehidupan sehari-hari, menarik perhatian, serta manipulatif. 
Media pembelajaran untuk materi perkalian desimal yang dapat memenuhi 
kriteria memuat benda dan contoh konkret, menarik perhatian serta manipulatif 
adalah media visual manipulatif. Media visual adalah media pembelajaran yang 
dengannya, materi dapat diserap oeh siswa secara lebih optimal, seperti yang 
diungkapkan Baugh. Disebutkan bahwa kurang lebih 90% hasil belajar seseorang 
diperoleh melalui indera pandang, hanya sekitar 5% didapatkan melalui indera 
dengar, dan 5% dengan indera lainnya (Arsyad, 2016: 13).  
Terdapat beberapa jenis media pembelajaran yang termasuk dalam kategori 
media visual, salah satunya adalah papan flanel. Media papan flanel juga termasuk 
media manipulatif karena dapat diubah-ubah sesuai keinginan pengguna. Agar 
pemahaman siswa terhadap materi lebih optimal, maka media papan flanel 
tersebut perlu modifikasi. Media papan flanel selain bisa dilihat secara visual, juga 
harus dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa dengan menekankan 
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pada kreativitas siswa. Sehingga siswa dapat meraba, menyentuh, memindahkan 
gambar atau tulisan pada media papan flanel tersebut. 
Setelah mempertimbangkan hasil dari studi literatur, maka peneliti 
mengembangkan desain/prototype media pembelajaran. Media pembelajaran 
tersebut berjudul “PAKADES”. “PAKADES” adalah singkatan dari Papan Flanel 
Perkalian Desimal, berupa papan flanel dengan modifikasi. Papan ini berbentuk 
persegi panjang berukuran 120 cm x 80 cm yang dilengkapi dengan engsel 
sehingga dapat dilipat menjadi berukuran 60 cm x 80 cm. Berikut adalah perincian 
dari komponen media pembelajaran “PAKADES”, gambar, dan panduan 




Tabel 9. Komponen Media Pembelajaran PAKADES (Prototype) 




PAKADES adalah papan flannel sebagai 
bagian utama dari media pembelajaran 
“PAKADES”. Papan terbuat dari papan 
triplek yang dilapisi kain flannel berwarna 
hitam. Papan berbentuk persegi panjang 
berukuran 120 cm x 80 cm dan dapat 
dilipat menjadi 60 cm x 80 cm. Dalam 
keadaan terlipat, papan akan berbentuk 
seperti koper yang dilengkapi dengan 
pegangan. 
Sebagai alas untuk 
menempelkan tulisan, 
angka, dan gambar serta 




2. Peti PAKADES 
Kotak penyimpanan diletakkan di dalam 
papan flannel yang terlipat. Kotak 
berukuran 60 cm x 80 cm dan terbuat dari 
papan triplek. 
Sebagai tempat menyimpan 
komponen-komponen media 
pembelajaran meliputi kartu 
bilangan, simbol operasi 
hitung, penanda koma, judul 




Nama PAKADES atau judul media 
pembelajaran berupa huruf-huruf penyusun 
“PAKADES” dan kepanjangan dari judul 
tersebut dari kain flannel berwarna-warni. 
Huruf-huruf tersebut disimpan dalam peti 
PAKADES. 
Sebagai penarik perhatian 
siswa serta menunjukkan 
nama media pembelajaran. 
4. Bagan Alur 
Bagan alur berupa kain flannel berwarna-
warni yang dipotong berbentuk persegi 
panjang disertai tanda anak panah. Bagan 
alur ini disimpan dalam peti PAKADES. 
Sebagai penarik perhatian 
siswa serta sebagai alas 
untuk menempelkan kartu 
bilangan dan simbol operasi 
hitung. 
5. Kartu Bilangan 
Kartu bilangan adalah kartu yang 
bertuliskan angka-angka dari 0 sampai 9 
berukuran 8 cm x 10 cm. Agar  tahan lama, 
kartu dilaminating. Di bagian belakang 
kartu bilangan terdapat perekat. Kartu 
disimpan dalam peti PAKADES. 
Sebagai angka yang hendak 




Simbol operasi hitung berupa tanda 
perkalian, sama dengan, dan tanda koma. 
Simbol disimpan disimpan dalam peti 
PAKADES. 
Sebagai penanda bahwa 
operasi hitung yang 





Penanda koma geser berupa tanda koma 
yang dapat digeser sesuai keinginan 
pemakai. Penanda ini disimpan dalam peti 
PAKADES. 
Sebagai penanda nilai 
tempat bilangan yang 





























D. Hasil Uji Coba Internal/Validasi Desain Produk 
1. Hasil Uji Coba Internal/Validasi Desain oleh Ahli Materi 
Sebelum dilakukan uji coba terbatas pada guru dan siswa, media 
pembelajaran perlu diuji coba internal oleh ahli materi. Ahli materi untuk media 
pembelajaran “PAKADES” adalah dosen PGSD dengan bidang ajar matematika. 
Tujuan dari uji coba internal oleh ahli materi adalah untuk memperoleh data 
tentang kelayakan media pembelajaran “PAKADES” ditinjau dari aspek materi.  
Pada uji coba internal ini, juga didapatkan informasi, komentar, dan saran 
untuk mengembangkan media pembelajaran yang berkualitas sesuai prinsip 
penyusunan media visual yang baik menurut Rudi Susilana dan Cepi Riyana. 
Prinsip penyusunan tersebut meliputi keshahihan materi, kesesuaian dengan 
tingkat kepentingan, kebermanfaatan, learnability (kemungkinan dipelajari), dan 
dorongan minat belajar. Kritik dan saran perbaikan menjadi dasar untuk proses 
revisi media pembelajaran sebelum dilakukan uji coba terbatas kepada guru dan 
siswa. Hasil uji coba internal oleh ahli materi dapat dijabarkan sebagai berikut. 
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Tabel 10. Hasil Uji Coba Internal oleh Ahli Materi Sebelum Revisi 
Aspek Penilaian Pernyataan Penelitian Kategori Angka 
Sahih atau  
Valid 
Kebenaran konsep untuk menjelaskan 
materi. 
SB 5 
Kebenaran istilah untuk menjelaskan 
materi. 
SB 5 
Kebenaran contoh untuk menjelaskan 
materi. 
SB 5 
Keruntutan penyusunan materi  SB 5 





Kesesuaian materi dengan Kompetensi Inti. B 4 





Efektifitas materi untuk meningkatkan 
pemahaman siswa. 
SB 5 
Efektivitas materi untuk meningkatkan 
kemampuan berhitung lainnya. 
SB 5 
Efektivitas materi untuk mendorong siswa 
berpikir runtut. 
SB 5 
Efektivitas materi untuk meningkatkan 
kemampuan berpikir kritis siswa. 
B 4 





Kesesuaian materi dengan psikologis siswa. SB 5 
Kesesuaian materi dengan tingkat 
perkembangan kognitif siswa. 
B 4 




Kemenarikan penyajian materi  SB 5 
Efektivitas materi untuk mendorong siswa 
mempelajari lebih lanjut 
SB 5 
Efektivitas materi untuk meningkatkan 
keaktifan siswa. 
SB 5 
Total Skor 86 
Interval Skor X>75,6 
Rata-rata Skor 4,77 




Berdasarkan hasil uji coba internal oleh ahli materi tersebut, dapat diketahui 
bahwa Media Pembelajaran Matematika “PAKADES” memperoleh nilai rata-rata 
4,77 dengan kategori sangat baik. Dengan hasil tersebut, peneliti dapat melakukan 
uji coba terbatas pada guru dan siswa setelah dilakukan revisi sesuai saran 
perbaikan.  
Pada aspek keshahihan materi, setiap butir pernyataan penelitian 
mendapatkan skor 5 dengan kategori sangat baik. Pada aspek tingkat kepentingan, 
setiap butir pernyataan penelitian mendapatkan skor 4 dengan kategori baik. Pada 
aspek kebermanfaatan, dari 5 butir pernyataan penelitian, 4 diantaranya 
mendapatkan skor 5 dan 1 butir mendapatkan skor 4. Pada aspek learnability, di 
antara 3 butir pernyataan penelitian mendapatkan skor 5, dan 1 butir mendapatkan 
skor 4. Pada aspek menarik minat, seluruh butir pernyataan penelitian 
mendapatkan skor 5 dengan kategori sangat baik. 
2. Pembahasan Hasil Uji Coba Internal/Validasi Desain Ahli Materi 
Pada instrumen penelitian angket untuk ahli materi, terdapat 18 butir 
pernyataan penelitian. Angket tersebut mempunyai sistem penyekoran dengan 
skor tertinggi 5, skor terendah 1, rata-rata ideal (Xi) sebesar 54, simpangan baku 
ideal (sbi) sebesar 12. Perincian perhitungan tersebut terdapat pada lampiran. 
Berikut adalah konversi skor pada uji coba internal oleh ahli materi. 
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Tabel 11. Tabel Konversi Skor Uji Coba Internal oleh Ahli Materi 
No. Rentang Skor Rata-rata Skor Kategori 
1. X>75,6 > 4,2 Sangat Baik 
2. 61,2<X≤75,6 > 3,4 – 4,2 Baik 
3. 46,8<X≤61,2 > 2,6 – 3,4 Cukup 
4. 32,4<X≤46,8 > 1,8 – 2,6 Kurang 
5. X<32,4 ≤1,8 Sangat Kurang 
Sumber: Data hasil perhitungan peneliti 
Berdasarkan tabel hasil uji coba internal oleh ahli materi, dapat disimpulkan 
bahwa secara materi, media pembelajaran “PAKADES” yang dikembangkan oleh 
peneliti, mendapatkan total skor 86, termasuk dalam rentang skor X>75,6. Rata-
rata skor yang didapat sebesar 4,77, yang lebih besar dari 4,2, sehingga termasuk 
kategori  sangat baik. Oleh karena itu, “PAKADES” layak untuk digunakan secara 
aspek materi. Akan tetapi, sebelum benar-benar dilakukan uji coba terbatas, media 
pembelajaran masih memerlukan revisi sesuai komentar dan saran perbaikan dari 
ahli materi. Saran perbaikan dari ahli materi adalah: penambahan soal cerita, 
penambahan media stik es krim perkalian, dan perbaikan panduan penggunaan. 
3. Hasil Uji Coba Internal/Validasi Desain oleh Ahli Media 
Uji coba internal/validasi dilakukan oleh ahli media yang merupakan dosen 
prodi PGSD berlatar belakang teknologi pendidikan dengan bidang ajar inovasi 
pendidikan. Tujuan uji coba internal/validasi oleh ahli media adalah untuk 




Pada uji coba internal ini didapatkan informasi, komentar, dan saran untuk 
pengembangan media pembelajaran berkualitas sesuai prinsip penyusunan media 
pembelajaran yang baik menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai. Prinsip 
penyusunan media tersebut meliputi aspek kesederhanaan, keterpaduan, 
penekanan, keseimbangan, garis, bentuk, ruang, tekstur, dan warna. Kritik dan 
saran perbaikan menjadi dasar untuk proses revisi media pembelajaran sebelum 
dilakukan uji coba terbatas kepada guru dan siswa. Hasil uji coba internal oleh 
ahli media dapat dijabarkan sebagai berikut. 
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Tabel 12. Hasil Uji Coba Internal oleh Ahli Media Sebelum Revisi 
Aspek Penilaian Pernyataan Penelitian Kategori Angka 
Kesederhanaan 
Kesesuaian ukuran angka, tulisan, simbol, dan bagan 
alur pada media pembelajaran. 
B 4 
Kesesuaian tata letak angka, tulisan, simbol, dan bagan 
alur pada media pembelajaran. 
B 4 
Kerapian bentuk angka, tulisan, simbol, dan bagan alur 
pada media pembelajaran. 
C 3 
Keruntutan penyajian informasi. B 4 
Kesesuaian angka, tulisan, simbol, dan bagan alur 
dengan fungsi media. 
C 3 
Keterpaduan 
Kesesuaian judul dengan gagasan pokok media 
pembelajaran. 
B 4 
Kesesuaian judul dengan desain media. B 4 
Keterpaduan fungsi antara angka, tulisan, simbol, dan 
bagan alur. 
B 4 




Ketepatan penekanan gagasan pokok materi perkalian 
pecahan desimal pada media pembelajaran. 
C 3 
Keseimbangan 
Keseimbangan posisi angka, tulisan, simbol, dan bagan 
alur pada papan flanel. 
C 3 
Keseimbangan formal/simetris antara angka, tulisan, 
simbol, dan bagan alur. 
C 3 
Keseimbangan jumlah antara komponen utama (angka 
dan simbol) dengan komponen penghias (tulisan). 
B 4 
Garis Keruntutan penyajian materi pada bagan alur. C 3 
Bentuk 
Keunikan bentuk media pembelajaran. B 4 
Kemenarikan bentuk media pembelajaran. B 4 




Kerapian tempat penyimpanan angka, tulisan, simbol, 
dan bagan alur 
C 3 
Tekstur 
Kemenarikan tekstur media pembelajaran. C 3 
Keamanan bahan-bahan penyusun media. K 2 
Warna 
Ketepatan pemilihan warna pada media pembelajaran. B 4 
Keterpaduan warna antara angka, tulisan, simbol, 
bagan alur, dan papan flanel. 
C 3 
Kemenarikan warna pada media pembelajaran. B 4 
Total Skor 80 
Interval Skor 78,18<X≤96,54 





Berdasarkan hasil uji coba internal oleh ahli media tersebut, dapat diketahui 
bahwa media pembelajaran “PAKADES” memperoleh nilai rata-rata 3,47 dengan 
kategori baik. Dengan hasil tersebut, peneliti dapat melakukan uji coba terbatas 
pada guru dan siswa setelah dilakukan revisi sesuai saran perbaikan dari ahli 
media.  
Pada 5 aspek kesederhanaan 3 diantaranya mendapatkan kategori B dan 2 
diantaranya mendapatkan kategori C, pada aspek keterpaduan keempat butir 
mendapatkan kategori B, pada aspek penekanan mendapatkan kategori C, pada 
aspek keseimbangan 2 diantaranya mendapatkan kategori C dan 1 butir 
mendapatkan kategori B, aspek garis mendapatkan kategori C, pada setiap butir 
aspek bentuk mendapatkan kategori B, aspek ruang mendapat kategori C, aspek 
tekstur mendapat kategori K dan B, dan aspek warna mendapatkan kategori C dan 
B.  
4. Pembahasan Hasil Uji Coba Internal/Validasi Desain oleh Ahli Media 
Pada instrumen penelitian angket untuk ahli media, terdapat 23 butir 
pernyataan penelitian. Angket tersebut mempunyai sistem penyekoran dengan 
skor tertinggi 5, skor terendah 1, rata-rata ideal (Xi) sebesar 69, simpangan baku 
ideal (sbi) sebesar 15,3. Perincian perhitungan tersebut terdapat pada lampiran. 




Tabel 13. Tabel Konversi Skor Uji Coba Internal oleh Ahli Media 
No. Rentang Skor Rata-rata Skor Kategori 
1. X>96,54 > 4,2 Sangat Baik 
2. 78,18<X≤96,54 > 3,4 – 4,2 Baik 
3. 59,82<X≤78,18 > 2,6 – 3,4 Cukup 
4. 41,46<X≤59,82 > 1,8 – 2,6 Kurang 
5. X<41,46 ≤1,8 Sangat Kurang 
Sumber: Data hasil perhitungan peneliti 
Berdasarkan tabel hasil uji coba internal oleh ahli media, dapat 
disimpulkan bahwa secara fisik media, Media Pembelajaran “PAKADES” yang 
dikembangkan oleh peneliti, mendapatkan total skor 80, termasuk dalam rentang 
skor 78,18<X≤96,54. Rata-rata skor yang didapat sebesar 3,47 yang berada di 
antara rata-rata skor (> 3,4 – 4,2) sehingga termasuk kategori baik. Oleh karena 
itu, “PAKADES” layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Akan 
tetapi, sebelum benar-benar dilakukan uji coba terbatas, media pembelajaran 
masih memerlukan revisi sesuai komentar dan saran perbaikan dari ahli materi. 
Saran perbaikan dari ahli media adalah: penambahan tiruan kue agar konsep 
pecahan desimal lebih konkret, perbaikan panduan, dan penghalusan kayu triplek 





E. Revisi Desain dan Pembuatan Produk 
Pada tahapan revisi desain, komentar dan saran dari ahli materi dan media 
menjadi dasar dilakukannya revisi. Komentar dan saran tersebut didapatkan dari 
instrumen angket. Terdapat beberapa komentar dan saran untuk revisi media 
pembelajaran “PAKADES”, berupa penambahan komponen serta perbaikan 
komponen media pembelajaran. Berikut adalah saran perbaikan dari ahli materi 
dan media. 
1. Saran Perbaikan dari Ahli Materi 
a. Perlu ditambahkan soal cerita agar siswa tahu manfaat mempelajari materi 
perkalian desimal. 
b. Perlu dibuat media tambahan berupa stik es krim berwarna untuk perkalian 
bilangan besar. 
c. Perlu penyederhanaan panduan penggunaan media. 
2. Saran Perbaikan dari Ahli Media 
a. Perlu penambahan komponen gambar agar lebih konkret, misal potongan 
kue yang memanfaatkan warna, bentuk, dan tekstur. 
b. Perlu perbaikan pengemasan panduan penggunaan media. 
c. Perlu penghalusan kayu triplek agar lebih aman untuk anak. 
Setelah produk prototype media pembelajaran yang telah dikembangkan 
melewati tahap uji internal/validasi oleh ahli materi dan ahli media, maka tahap 
selanjutnya adalah revisi sekaligus pembuatan produk. Saran perbaikan dari ahli 
materi dan media menjadi dasar untuk pembuatan produk. Produk yang dibuat 
mempunyai penambahan komponen pada media yang berupa: 
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1. kartu soal cerita untuk lebih mendekatkan materi dengan kehidupan sehari-
hari sehingga lebih mudah dipahami siswa, 
2. media perkalian dengan stik es krim berwarna untuk membantu siswa 
melakukan perkalian dua bilangan besar/puluhan, 
3. dan piringan berskala sebagai model pecahan yang konkret, untuk 
membantu siswa dalam memahami konsep pecahan serta sebagai penarik  
perhatian. 
Selain penambahan komponen media, produk juga mendapatkan perbaikan 
komponen berupa: 
1. penyederhanaan dan perbaikan pengemasan panduan penggunaan media 
pembelajaran menjadi berbentuk booklet disertai dengan gambar setiap langkah 
penggunaan media, 
2. dan penghalusan kayu triplek pada kotak penyimpanan dengan amplas. 
Berikut ini adalah rincian, gambar komponen produk, dan panduan penggunaan 
media pembelajaran sesuai saran perbaikan ahli materi dan media. 
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PAKADES adalah papan flannel sebagai bagian 
utama dari media pembelajaran “PAKADES”. 
Papan terbuat dari papan triplek yang dilapisi 
kain flannel berwarna hitam. Papan berbentuk 
persegi panjang berukuran 120 cm x 80 cm dan 
dapat dilipat menjadi 60 cm x 80 cm. Dalam 
keadaan terlipat, papan akan berbentuk seperti 
koper yang dilengkapi dengan pegangan. 
Sebagai alas untuk 
menempelkan tulisan, angka, 
dan gambar serta sebagai 
tempat operasi perkalian 
desimal berlangsung. 
 
2. Peti PAKADES 
Kotak penyimpanan diletakkan di dalam papan 
flannel yang terlipat. Kotak berukuran 60 cm x 
80 cm dan terbuat dari papan triplek. 
Sebagai tempat menyimpan 
komponen-komponen media 
pembelajaran meliputi kartu 
bilangan, simbol operasi 
hitung, penanda koma, judul 
dan bagan alur. 
3. Nama PAKADES 
Nama PAKADES atau judul media 
pembelajaran berupa huruf-huruf penyusun 
“PAKADES” dan kepanjangan dari judul 
tersebut dari kain flannel berwarna-warni. 
Huruf-huruf tersebut disimpan dalam peti 
PAKADES. 
Sebagai penarik perhatian 
siswa serta menunjukkan nama 
media pembelajaran. 
4. Bagan Alur 
Bagan alur berupa kain flannel berwarna-warni 
yang dipotong berbentuk persegi panjang 
disertai tanda anak panah. Bagan alur ini 
disimpan dalam peti PAKADES. 
Sebagai penarik perhatian 
siswa serta sebagai alas untuk 
menempelkan kartu bilangan 
dan simbol operasi hitung. 
5. Kartu Bilangan 
Kartu bilangan adalah kartu yang bertuliskan 
angka-angka dari 0 sampai 9 berukuran 8 cm x 
10 cm. Agar  tahan lama, kartu dilaminating. Di 
bagian belakang kartu bilangan terdapat 
perekat. Kartu disimpan dalam peti PAKADES. 
Sebagai angka yang hendak 




Simbol operasi hitung berupa tanda perkalian, 
sama dengan, dan tanda koma. Simbol disimpan 
disimpan dalam peti PAKADES. 
Sebagai penanda bahwa 
operasi hitung yang dilakukan 





Penanda koma geser berupa tanda koma yang 
dapat digeser sesuai keinginan pemakai. 
Penanda ini disimpan dalam peti PAKADES. 
Sebagai penanda nilai tempat 
bilangan yang menjadi hasil 
perkalian desimal. 
8.  Tugas PAKADES 
Tugas PAKADES berupa kartu soal cerita yang 
memuat penggunaan materi perkalian desimal 
dalam kehidupan sehari-hari. 
Sebagai soal latihan perkalian 
desimal serta menunjukkan 
manfaat perkalian desimal 
dalam kehidupan sehari-hari. 
9. Kue PAKADES 
Kue PAKADES berupa 2 buah piringan 
berskala berwarna kuning, satu buah terbagi 
menjadi 10 potongan, dan satu buah lagi terbagi 
menjadi 5 potongan.  
Sebagai visualisasi konsep 
pecahan dan perkalian desimal.  
10. Stik PAKADES 
Stik PAKADES berupa dua jenis stik es krim 
berperekat yang berwarna merah dan putih. 
Sebagai alat bantu untuk 
melakukan perkalian dua 
bilangan besar. 
11. Surat PAKADES 
Surat PAKADES berupa panduan penggunaan 
media pembelajaran yang memuat instruksi dan 
gambar setiap langkah penggunaan. 
Sebagai panduan penggunaan 
media pembelajaran. 
 







































F. Hasil Uji Coba Internal/Validasi Produk Setelah Revisi 
Setelah dilakukan revisi, maka langkah selanjutnya adalah uji coba 
internal/validasi produk. Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan 
produk yang telah direvisi. Produk divalidasi oleh ahli materi dan media. 
1. Hasil Uji Coba Internal/Validasi Produk oleh Ahli Materi  
Uji coba internal.validasi yang dilakukan oleh ahli materi bertujuan untuk 
mengetahui kualitas media pembelajaran secara aspek materi. Berikut adalah 









Tabel 15. Hasil Uji Coba Internal oleh Ahli Materi Setelah Revisi 
Aspek Penilaian Pernyataan Penelitian Kategori Angka 
Sahih atau  
valid 
Kebenaran konsep untuk menjelaskan 
materi. 
SB 5 
Kebenaran istilah untuk menjelaskan 
materi. 
SB 5 
Kebenaran contoh untuk menjelaskan 
materi. 
SB 5 
Keruntutan penyusunan materi  SB 5 





Kesesuaian materi dengan Kompetensi Inti. SB 5 





Efektifitas materi untuk meningkatkan 
pemahaman siswa. 
SB 5 
Efektivitas materi untuk meningkatkan 
kemampuan berhitung lainnya. 
SB 5 
Efektivitas materi untuk mendorong siswa 
berpikir runtut. 
SB 5 
Efektivitas materi untuk meningkatkan 
kemampuan berpikir kritis siswa. 
B 4 





Kesesuaian materi dengan psikologis siswa. SB 5 
Kesesuaian materi dengan tingkat 
perkembangan kognitif siswa. 
B 4 




Kemenarikan penyajian materi  SB 5 
Efektivitas materi untuk mendorong siswa 
mempelajari lebih lanjut 
SB 5 
Efektivitas materi untuk meningkatkan 
keaktifan siswa. 
SB 5 
Total Skor 88 
Persentase Skor 98% 
Interval Skor X>75,6 
Rata-rata Skor 4,88 




Berdasarkan hasil uji coba internal oleh ahli materi tersebut, dapat diketahui 
bahwa Media Pembelajaran Matematika “PAKADES” memperoleh nilai rata-rata 
4,88 dengan kategori sangat baik. Pada setiap butir aspek shahih/valid, tingkat 
kepentingan, dan menarik minat mendapatkan kategori SB atau sangat baik, pada 
5 butir pernyataan pada aspek kebermanfaatan, 4 diantaranya mendapat kategori 
SB, dan 1 butir mendapatkan kategori B, pada aspek learnability, 2 butir 
mendapatkan kategori SB, dan 1 butir mendapatkan kategori B. 
2. Pembahasan Hasil Uji Coba Internal/Validasi Produk Setelah Revisi oleh 
Ahli Materi  
Pada instrumen penelitian angket untuk ahli materi, terdapat 18 butir 
pernyataan penelitian. Angket tersebut mempunyai sistem penyekoran dengan 
skor tertinggi 5, skor terendah 1, rata-rata ideal (Xi) sebesar 54, simpangan baku 
ideal (sbi) sebesar 12. Perincian perhitungan tersebut terdapat pada lampiran. 
Berikut adalah konversi skor pada uji coba internal oleh ahli materi. 
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Tabel 16. Tabel Konversi Skor Uji Coba Internal oleh Ahli Materi 
No. Rentang Skor Rata-rata Skor Kategori 
1. X>75,6 > 4,2 Sangat Baik 
2. 61,2<X≤75,6 > 3,4 – 4,2 Baik 
3. 46,8<X≤61,2 > 2,6 – 3,4 Cukup 
4. 32,4<X≤46,8 > 1,8 – 2,6 Kurang 
5. X<32,4 ≤1,8 Sangat Kurang 
Sumber: Data hasil perhitungan peneliti 
Berdasarkan tabel hasil uji coba internal oleh ahli materi, dapat 
disimpulkan bahwa secara materi, Media Pembelajaran “PAKADES” yang 
dikembangkan oleh peneliti, mendapatkan total skor 88, termasuk dalam rentang 
skor X>75,6. Rata-rata skor yang didapat sebesar 4,88, yang lebih besar dari 4,2, 
sehingga termasuk kategori  sangat baik. Oleh karena itu, media pembelajaran 
“PAKADES” layak untuk digunakan secara aspek materi. 
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3. Hasil Uji Coba Internal/Validasi Produk Setelah Revisi oleh Ahli Media 
Uji coba internal/validasi yang dilakukan oleh ahli media bertujuan untuk 
mengetahui kelayakan media pembelajaran setelah dilakukan revisi secara aspek 
fisik media. Berikut adalah dokumentasi foto dan hasil uji coba internal/validasi 









Tabel 17. Hasil Uji Coba Internal oleh Ahli Media Setelah Revisi 
Aspek Penilaian Pernyataan Penelitian Kategori Angka 
Kesederhanaan 
Kesesuaian ukuran angka, tulisan, simbol, dan bagan 
alur pada media pembelajaran. 
B 4 
Kesesuaian tata letak angka, tulisan, simbol, dan bagan 
alur pada media pembelajaran. 
B 4 
Kerapian bentuk angka, tulisan, simbol, dan bagan alur 
pada media pembelajaran. 
B 4 
Keruntutan penyajian informasi. B 4 
Kesesuaian angka, tulisan, simbol, dan bagan alur 
dengan fungsi media. 
B 4 
Keterpaduan 
Kesesuaian judul dengan gagasan pokok media 
pembelajaran. 
B 4 
Kesesuaian judul dengan desain media. B 4 
Keterpaduan fungsi antara angka, tulisan, simbol, dan 
bagan alur. 
B 4 




Ketepatan penekanan gagasan pokok materi perkalian 
pecahan desimal pada media pembelajaran. 
B 4 
Keseimbangan 
Keseimbangan posisi angka, tulisan, simbol, dan bagan 
alur pada papan flanel. 
B 4 
Keseimbangan formal/simetris antara angka, tulisan, 
simbol, dan bagan alur. 
B 4 
Keseimbangan jumlah antara komponen utama (angka 
dan simbol) dengan komponen penghias (tulisan). 
B 4 
Garis Keruntutan penyajian materi pada bagan alur. B 4 
Bentuk 
Keunikan bentuk media pembelajaran. B 4 
Kemenarikan bentuk media pembelajaran. B 4 




Kerapian tempat penyimpanan angka, tulisan, simbol, 
dan bagan alur 
B 4 
Tekstur 
Kemenarikan tekstur media pembelajaran. C 3 
Keamanan bahan-bahan penyusun media. B 4 
Warna 
Ketepatan pemilihan warna pada media pembelajaran. B 4 
Keterpaduan warna antara angka, tulisan, simbol, 
bagan alur, dan papan flanel. 
B 4 
Kemenarikan warna pada media pembelajaran. B 4 
Total Skor 91 
Interval Skor 78,18<X≤96,54 





Berdasarkan hasil uji coba internal oleh ahli media tersebut, dapat diketahui 
bahwa Media Pembelajaran Matematika “PAKADES” memperoleh nilai rata-rata 
3,96 dengan kategori baik. Pada aspek kesederhanaan, keterpaduan, penekanan, 
keseimbangan, garis, bentuk, ruang, dan warna mendapatkan kategori B, hanya 
pada satu butir aspek tekstur mendapatkan kategori C. 
4. Pembahasan Hasil Uji Coba Internal Produk Setelah Revisi oleh Ahli Media  
Pada instrumen penelitian angket untuk ahli media, terdapat 23 butir 
pernyataan penelitian. Angket tersebut mempunyai sistem penyekoran dengan 
skor tertinggi 5, skor terendah 1, rata-rata ideal (Xi) sebesar 69, simpangan baku 
ideal (sbi) sebesar 15,3. Perincian perhitungan tersebut terdapat pada lampiran. 




Tabel 18. Tabel Konversi Skor Uji Coba Internal oleh Ahli Media 
No. Rentang Skor Rata-rata Skor Kategori 
1. X>96,54 > 4,2 Sangat Baik 
2. 78,18<X≤96,54 > 3,4 – 4,2 Baik 
3. 59,82<X≤78,18 > 2,6 – 3,4 Cukup 
4. 41,46<X≤59,82 > 1,8 – 2,6 Kurang 
5. X<41,46 ≤1,8 Sangat Kurang 
Sumber: Data hasil perhitungan peneliti 
Berdasarkan tabel hasil uji coba internal oleh ahli media, dapat disimpulkan 
bahwa secara fisik media, Media Pembelajaran “PAKADES” yang dikembangkan 
oleh peneliti, mendapatkan total skor 91, termasuk dalam rentang skor 
78,18<X≤96,54. Rata-rata skor yang didapat sebesar 3,96 yang berada di antara 
rata-rata skor (> 3,4 – 4,2) sehingga termasuk kategori baik. Oleh karena itu, 





G. Hasil Uji Coba Terbatas Produk 
1. Hasil Uji Coba Penggunaan Media oleh Guru 
Setelah dilakukan uji coba internal serta revisi berdasarkan komentar dan 
saran oleh ahli materi dan media, media pembelajaran “PAKADES” diuji coba 
penggunaan oleh guru. Uji coba penggunaan media dilakukan oleh guru kelas VB 
SDN Percobaan 4 Wates pada tanggal 30 November 2017. Tujuan uji coba 
tersebut adalah mendapatkan penilaian serta komentar dan saran dari guru 
mengenai penggunaan “PAKADES” untuk proses pembelajaran. Berikut adalah 








Tabel 19. Tabel Hasil Uji Coba Penggunaan oleh Guru 
Aspek Penilaian Pernyataan Penelitian Kategori Angka 
Sahih 
atau valid 
Kebenaran konsep dalam menjelaskan materi. SB 5 
Kebenaran contoh dalam menjelaskan materi. SB 5 
Keruntutan penyusunan materi SB 5 
Tingkat 
kepentingan 
Kesesuaian materi dengan Kompetensi Inti. SB 5 
Kesesuaian materi dengan Kompetensi Dasar. SB 5 
Kebermanfaatan 
Efektivitas materi untuk meningkatkan pemahaman siswa. B 4 
Efektivitas materi untuk mendorong siswa berpikir runtut. B 4 




Kesesuaian materi dengan taraf berpikir siswa. SB 5 
Kemudahan dalam penggunaan media. SB 5 
Menarik minat 
Kemenarikan materi untuk menciptakan pembelajaran yang 
menyenangkan. 
SB 5 
Efektivitas materi untuk mendorong keingintahuan siswa. SB 5 
Efektivitas materi untuk meningkatkan keaktifan siswa. SB 5 
Kesederhanaan 
Kejelasan angka, tulisan, simbol, dan bagan alur pada media 
pembelajaran. 
SB 5 




Keruntutan penyajian informasi pada media. B 4 
Kesesuaian judul dengan desain media. SB 5 
Keterpaduan fungsi antara angka, tulisan, simbol, dan bagan 
alur. 
SB 5 




Ketepatan penekanan gagasan pokok materi perkalian 
pecahan desimal pada media pembelajaran. 
SB 5 
Keseimbangan 
Keseimbangan tata letak komponen. B 4 
Keseimbangan antara komponen utama (angka dan simbol) 
dengan komponen penghias (tulisan). 
SB 5 
Garis Keruntutan penyajian materi pada bagan alur. SB 5 
Bentuk 
Keunikan bentuk media pembelajaran. SB 5 
Kemenarikan bentuk media pembelajaran. SB 5 
Ruang 
Kerapian tempat penyimpanan angka, tulisan, simbol, dan 
bagan alur 
SB 5 
Tekstur Keamanan bahan-bahan penyusun media. SB 5 
Warna Ketepatan pemilihan warna. SB 5 
Total Skor 135 
Interval Skor X>120,54 
Rata-rata Skor 4,82 
Kategori Sangat Baik 
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Berdasarkan hasil uji coba penggunaan media tersebut, dapat diketahui 
bahwa diperoleh rata-rata skor 4,82 dengan kategori sangat baik. Secara 
keseluruhan, tiap butir pernyataan penelitian pada aspek keshahihan materi, 
tingkat kepentingan, kebermanfaatan, learnability, menarik minat, kesederhanaan, 
keterpaduan, penekanan, keseimbangan, garis, bentuk, tekstur, dan warna 
mendapatkan skor 5 atau 4. 
2. Pembahasan Hasil Uji Coba Penggunaan Media oleh Guru 
Pada uji coba penggunaan media, instrumen penelitian yang digunakan 
adalah angket dengan 28 butir pernyataan penelitian. Skor tertinggi untuk setiap 
butir adalah 5, skor terendah adalah 1, rata-rata ideal (Xi) sebesar 84, simpangan 
baku ideal (sbi) sebesar 20,3. Perhitungan lebih rinci terdapat pada lampiran. 
Berikut adalah konversi skor uji coba penggunaan media oleh guru. 
Tabel 20. Tabel Konversi Skor Uji Coba Penggunaan Media 
No. Rentang Skor Rata-rata Skor Kategori 
1. X>120,54 > 4,2 Sangat Baik 
2. 96,18<X≤120,54 > 3,4 – 4,2 Baik 
3. 71,82<X≤96,18 > 2,6 – 3,4 Cukup 
4. 47,46<X≤71,82 > 1,8 – 2,6 Kurang 
5. X<47,46 ≤1,8 Sangat Kurang 
Sumber: Data perhitungan peneliti 
Berdasarkan tabel hasil uji coba penggunaan media oleh guru, dapat 
diketahui bahwa skor yang diperoleh sebesar 135, termasuk pada rentang lebih 
besar dari 120,54, rata-rata skor yang diperoleh sebesar 4,82, termasuk pada 
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rentang lebih besar dari 4,2, sehingga termasuk kategori sangat baik. Oleh karena 
itu, media “PAKADES” layak digunakan dalam proses pembelajaran. 
3. Hasil Uji Keefektifan Media 
Pengujian media pembelajaran kepada siswa dilakukan dengan metode 
eksperimen. Pengujian ini dilakukan selama 2 hari, pada tanggal 28 dan 29 
November 2017. Metode eksperimen yang digunakan termasuk pre-experimental 
design berjenis one group pre-test post-test design. Tujuan dilakukannya 
pengujian ini adalah untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran 
“PAKADES” dalam meningkatkan nilai siswa pada materi perkalian desimal. 
Berikut adalah dokumentasi foto dan hasil pre test dan post test siswa. 
  
   
 












1 AIA 0 20 
2 AR 10 10 
3 AW 10 100 
4 ABK 10 20 
5 ARA 70 100 
6 ASW 10 70 
7 ADN 10 30 
8 DHN 10 70 
9 EAL 20 60 
10 FRNS 10 70 
11 LMP 20 100 
12 MDS  10 20 
13 MA 30 50 
14 MIP 10 70 
15 NAP 20 90 
16 NRM 70 90 
17 RAW 100 100 
18 SNA 20 80 
19 SS 30 10 
20 TSD 30 80 
Rata-rata 25 62 
Kenaikan nilai rata-rata: 62-25=37 
Persentase kenaikan: (37:25) x 100% = 148% 
 
4. Pembahasan Hasil Uji Keefektifan Media 
Pengujian dilakukan pada 20 siswa kelas VB dengan mengerjakan soal pre 
dan post-test. Pemberian soal pre-test dilakukan pada tanggal 24 November 2017, 
sedangkan soal post-test diberikan pada tanggal 29 November 2017. Soal post-test 
diberikan setelah mengikuti pembelajaran menggunakan media pembelajaran 
Matematika “PAKADES” selama 2 kali pertemuan dengan durasi masing-masing 
120 menit.  
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Soal pre-test dan post-test masing-masing berjumlah 10 butir, 5 butir soal 
isian, dan 5 soal  berupa soal cerita. Materi dalam soal tersebut menguji 
pemahaman siswa untuk menyelesaikan perkalian bilangan bulat dengan desimal 
dan perkalian dua bilangan desimal. Bilangan desimal tersebut berupa bilangan 
desimal satu angka di belakang koma dan dua angka di belakang koma. 
Dari 20 siswa yang mengerjakan soal pre-test dan post-test, terdapat nilai 
siswa yang meningkat, sama, dan turun. Secara rinci terdapat 17 anak yang 
meningkat nilainya, 2 anak yang nilainya sama antara pre dan post-test, dan 1 
anak yang nilainya turun. Rata-rata nilai siswa pada saat pre-test sebesar 25, 
sedangkan rata-rata nilai siswa saat post-test sebesar 62, terjadi peningkatan nilai 
rata-rata sebesar 37 atau 148%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan 
media pembelajaran “PAKADES” dalam pembelajaran efektif untuk 
meningkatkan nilai siswa pada materi perkalian desimal. Dibuktikan dengan 
adanya peningkatan nilai siswa. 
H. Keterbatasan  
Keterbatasan dalam proses penelitian dan pengembangan media pembelajaran 





SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Simpulan 
Simpulan dari penelitian dan pengembangan ini adalah sebagai berikut. 
1. Pengembangan “PAKADES” dilakukan melalui langkah-langkah: 
penentuan masalah, studi literatur, perancangan produk, validasi desain/uji 
internal, revisi desain, pembuatan produk, dan uji coba terbatas. Penentuan 
masalah dilakukan di SD Negeri Percobaan 4 Wates. Dari studi literatur, 
didapatkan 30 literatur berupa 23 buku teks, 4 buku elektronik, dan 3 jurnal 
elektronik. Perancangan produk menghasilkan desain/prototype ”PAKADES”. 
Validasi desain/uji internal dilakukan oleh ahli materi, media, dan praktisi. Revisi 
desain dan pembuatan produk menghasilkan produk media pembelajaran 
“PAKADES”. Uji keefektifan media “PAKADES” dilakukan melalui eksperimen 
one-group pretest-posttest design dengan mengambil satu kelompok yang terdiri 
dari 20 siswa kelas VB SD Negeri Percobaan 4 Wates. 
Media pembelajaran matematika “PAKADES” telah layak digunakan 
sebagai media pembelajaran didukung dari hasil uji internal/validasi ahli materi 
dengan skor 4,88 termasuk kategori sangat baik, ahli media dengan skor 3,96 
termasuk kategori baik, dan praktisi dengan skor 4,82 termasuk kategori sangat 
baik. Media pembelajaran matematika “PAKADES” efektif untuk meningkatkan 
nilai siswa pada materi perkalian desimal didukung dari peningkatan nilai rata-





B. Saran  
Saran pemanfaatan media pembelajaran matematika “PAKADES” adalah sebagai 
berikut. 
1. Bagi guru 
Media pembelajaran matematika “PAKADES” dapat digunakan dalam 
pembelajaran matematika di kelas agar siswa termotivasi untuk banyak berlatih. 
2. Bagi siswa 
Perlu dilakukan banyak latihan soal agar terjadi peningkatan prestasi belajar 
matematika di samping penggunaan media pembelajaran matematika 
“PAKADES”. 
3. Bagi peneliti lain 
Perlu dilakukan pengembangan lebih lanjut pada media pembelajaran matematika 
“PAKADES” dengan menyelesaikan ke tahapan uji coba lapangan utama, uji coba 
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Lampiran 9 Konversi Skor untuk Ahli Materi 
Konversi Skor untuk Ahli Materi 
 
a. Jumlah sub indikator = 18 
Skor tertinggi  = 5 
Skor terendah  = 1 
b. Skor maksimal ideal = jumlah sub indikator x skor tertinggi 
= 18 x 5 
= 90 
c. Skor minimum ideal = jumlah sub indikator x skor terendah 
= 18 x 1 
= 18 
d. Rerata skor ideal (Xi)  =  (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 
=  (90+18) 
=  (108) 
= 54 
e. Simpangan baku ideal (sbi)  =  (skor maksimal ideal – skor minimum ideal) 
   =  (90-18) 
   =  (72) 
   = 12 
No. Rentang Skor Rata-rata Skor Kategori 
1. X > + 1,8 x s  
X>54 + 1,8 x 12 
X>54+21,6 
X>75,6 
> 4,2 Sangat Baik 
2. + 0,6 x s  < X ≤ + 1,8 x s  
54 + 7,2<X≤54 +21,6 
61,2<X≤75,6 
> 3,4 – 4,2 Baik 
3. - 0,6 x s  < X ≤ + 0,6 x s  
54-7,2<X≤54 + 7,2 
46,8<X≤61,2 
> 2,6 – 3,4 Cukup 
4. - 1,8 x s  < X ≤ - 0,6 x s  
54-21,6<X≤54-7,2 
32,4<X≤46,8 
> 1,8 – 2,6 Kurang 
5. X < - 1,8 x s  
X<54-21,6 
X<32,4 
≤1,8 Sangat Kurang 
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Lampiran 10 Konversi Skor untuk Ahli Media 
Konversi Skor untuk Ahli Media 
 
a. Jumlah sub indikator = 23 
Skor tertinggi  = 5 
Skor terendah  = 1 
b. Skor maksimal ideal = jumlah sub indikator x skor tertinggi 
= 23 x 5 
= 115 
c. Skor minimum ideal = jumlah sub indikator x skor terendah 
= 23 x 1 
= 23 
d. Rerata skor ideal (Xi)  =  (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 
=  (115+23) 
=  (138) 
= 69 
e. Simpangan baku ideal (sbi)  =  (skor maksimal ideal – skor minimum ideal) 
   =  (115-23) 
   =  (92) 
   = 15,3 
No. Rentang Skor Rata-rata Skor Kategori 
1. X > + 1,8 x s  
X>69 + 1,8 x 15,3 
X>69+27,54 
X>96,54 
> 4,2 Sangat Baik 
2. + 0,6 x s  < X ≤ + 1,8 x s  
69 + 9,18<X≤69 +27,54 
78,18<X≤96,54 
> 3,4 – 4,2 Baik 
3. - 0,6 x s  < X ≤ + 0,6 x s  
69-9,18<X≤69 + 9,18 
59,82<X≤78,18 
> 2,6 – 3,4 Cukup 
4. - 1,8 x s  < X ≤ - 0,6 x s  
69-27,54<X≤69-9,18 
41,46<X≤59,82 
> 1,8 – 2,6 Kurang 
5. X < - 1,8 x s  
X<69-27,54 
X<41,46 
≤1,8 Sangat Kurang 
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Lampiran 11 Konversi Skor untuk Guru 
Konversi Skor untuk Guru 
 
a. Jumlah sub indikator = 28 
Skor tertinggi  = 5 
Skor terendah  = 1 
b. Skor maksimal ideal = jumlah sub indikator x skor tertinggi 
= 28 x 5 
= 140 
c. Skor minimum ideal = jumlah sub indikator x skor terendah 
= 28 x 1 
= 28 
d. Rerata skor ideal (Xi)  =  (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 
=  (140+28) 
=  (168) 
= 84 
e. Simpangan baku ideal (sbi)  =  (skor maksimal ideal – skor minimum ideal) 
   =  (140-18) 
   =  (122) 
   = 20,3 
No. Rentang Skor Rata-rata Skor Kategori 
1. X > + 1,8 x s  
X>84 + 1,8 x 20,3 
X>84+36,54 
X>120,54 
> 4,2 Sangat Baik 
2. + 0,6 x s  < X ≤ + 1,8 x s  
84 + 12,18<X≤84+36,54 
96,18<X≤120,54 
> 3,4 – 4,2 Baik 
3. - 0,6 x s  < X ≤ + 0,6 x s  
84-12,18<X≤84 + 12,18 
71,82<X≤96,18 
> 2,6 – 3,4 Cukup 
4. - 1,8 x s  < X ≤ - 0,6 x s  
84 - 36,54<X≤84 - 12,18 
47,46<X≤71,82 
> 1,8 – 2,6 Kurang 
5. X < - 1,8 x s  
X<84-36,54 
X<47,46 
≤1,8 Sangat Kurang 
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Lampiran 14 Surat Izin Penelitian  
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